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Wyobrazcie sobie taką scenę: pu- 
stynia, jak okiem sięgnąć nie widać 
nic tylko piasek W tym morzu pias- 
ku jedynym cywilizowanym ele 
mentem jest budka telefoniczna z 
maleńką satelitarną anteną na da- 
chu. Zasilanie — oczywiście z bate- 
rii słonecznej. Do budki podjczdża 
Beduin, wyjmuje z bagażnika swój 
przenośny komputer i podłącza go 
do telefonu. Po uzyskaniu potrzcb- 
nych informacji z polozonego gd zw 
na innym kontynencie banku da- 
nych, i po zapisaniu ich na dyskiet- 
kach, pakuje komputer i odjeżdża. 
W tym konkretnym przypadku Be- 
duin przyjechał samochodem, ale 
równie dobrze mógl przyjechać 
wierzchem, na wiclblgdzie... 

Nie jest to żadna sytuacja wydu- 
mana, tylko prawdziwy obrazek, 
jake w swych wędrówkach po świe- 
cie napotkał profesor Władysław 
Turski. Opowiedział o nim pani re 
daktor Bożenie Kastory, a ta zamie- 
ściła go w wywiadzie z Profesorem 
zamieszczonym w „Życiu Warsza- 
wy”. Ponieważ „Baytek” od chwili 
swego powstania wiernie kibicuje 
utarczkom Profesora o spożytkowa- 
nie w Polsce przewag, jakie mnym 
już od dawna daje informatyka. 
więc odnotowanie publicznych a- 
stąpień Profesora uważamy niejako 
za swój statutowy obowiązek 

Otóż główna teza profesora Turs- 
kiego (pominmy zawartą w wywia- 
dzie celną, lecz niestety od lat niez- 
mienną diagnozę stanu naszej infor- 
matykt) brzmi następująco: nic się 
nie zmieni, dopókt nie będziemy 
mieli w Polsce oficjalnego progra- 
mu rozwoju iuformatykt. Ma taki 
program polska eleKtronika (nie 
jest to, dodajmy, żaden program re- 
welacyjny, ale jest i nie pozwała 
zdechnąć naszej elektronice do koń- 
ca). nie ma takicgo programu skoli- 
na z nią calkiem niedalckimi 
pon qzaniami rodzinnymi informa- 
tyka. 

My się strasznie kochamy w nfor- 
matyce — ironizuje Profesor — tyle 
że romantycznie. Nikt nię próbuje 
iawet dokonać wyboru, gdzie da się 
stosować. a gdzie jeszcze przez 
ie lata będzie to niemożluce. 
dzie się stosować komputery 
> bankach czy w zarządzaniu, a 
że w służbie zdrowia, w edukacji 
v projektowaniu inżynierskim. 
miast niech nikt mi nie mówi, 
e wszystkim będziemy stoso- 

ime — bo 
ostu na to nie stać Ani fi- 
ani organtzacyjnie. 
R atem tego braku koordyna- 
cji działań, czy też, mówiąc inaczej, 
braku programu rozwoju informa- 
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że w 


wać informatykę harmo 
nas po 


tyki, jest sytuacja, panująca na 
przykład w polskim przemyśle. Od- 
wiedzając polskie fabryki wszędzie 
spotkać można dzisiaj jakieś kom- 

utery. Tylko, że zazwyczaj są to 

omputery samotne i bezradne, bo 
kupowano je korzystając z nadarza- 
jay się okazji z myślą o tym, że 

ędą sterować procesami produk- 
cyjnymi, zautomatyzowaną produk- 
cją itp. Nikt z kupujących nie wziął 
pod uwogę, że aby zacząć mówić o 
zautomatyzowanych fabrykach, o 
robotyzacj z prawdziwego zdarze- 
nia, należy najpierw mieć podsta- 
wowe urządzenia automatyki, nie 
mówiąc już o robotach Inaczej 
komputer czyli jednostka centralna, 
mózg calego układu, pozbawiony 
jest mięśni i nie ma czym sterować! 
A tych urządzeń automatyki jak nie 
było tak nie ma. 

Piszę o tym w „Bajtku” nie gwoli 
narzekania bo jest to akurat ce- 
cha zdecydowanie obca mojej natu- 
rze. Wychodzę po prostu z założe- 
nia, Zc skoro zaniedbania w na 
WB A | mierzą się latami (może 
nawet kilkunastoma), to i ich odra- 
bianie trochę potrwa. Robotę tę 
będą musteli więc przedz wszystkim 
wykonać dzisiejsi Czytelnicy ..Bajt- 
ka”! A skoro tak, to lepiej jak naju- 
cześniej o tym wiedziec i na serio się 
do tcgo przygotowywac. A to zna- 
czy: nie tylko zdobywać wiedzę in- 
formatyczną i umiejętności postugt- 
wania się komputerem, ale równiez, 
poprzez dyskusje w gronach rówieś- 
niczych, poprzez spotkania z tymi, 
którzy już się w bojach o polską in- 
formatykę nieco zahartowali, two- 
rzyć pokoleniowy program zmuam, 
pokoleniowy potencjał modernizac- 
Ji naszej gospodarki i, jeśli okaże się 
to niezbędne, pokoleniowy program 
modernizacji naszych instytucji 
społeczno-politycznych. Temu wla- 
Śnie celowi JC ids r są 
m.m. obozy „Awangarda XXI", 
wśród u ów których Czytel- 
m ajtka” owią przecież 
rzeważającą większość. 

Mam uzasadnioną nadzicję. że 
jest to większość, która nadaje ton 
obozowym dyskusjom Bo szanując 
cszystkie dziedziny wiedzy, wszys- 
tkie rodzajc twórczej aktywności, 
trzeba zawsze starać się wyraźnie 
widzieć, gdzie znajduje się sedno 
sprawy, ogniwo decydujące na da- 
nym etapie rozwoju. Wszystkic roz- 
winięte kraje świata = w tym rów- 
nież te, które do tej grupy niedawno 
doszlusowaly, — zgodnie już od do- 
wna uznały, że ogniwem tym jest 
obecnie mformatyka. 


Waldemar Siwiński 
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We wrześniowym „Bajtku” znajdzie- 


cie m.in.: 


© komputer w szkole, czyli recenzje 


polskich programów 


edukacyj- 


nych, dyskusję o problemach kom- 
puteryzacji rodzimej oświaty, wieś- 
ci ze szkół amerykańskich 


© nowa edycja konkursu o „Złotą Dy- 


skietkę Bajtka” 


© nowe i stare wyroby ze znakiem 
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rozmowa z 
Wojciechem 
Mannem, 
dziennikarzem 
muzycznym 


— Czy w audycji"), którę Pan prowa- 
dzi równolegie z naszą rozmową będzie 
„kawałek” muzyki komputerowej? 


W pierwszej chw Fo atem po 
! . Ale wh daeecy mwykę ra- 
j w łym roku na owy” plytach, to. ka- 
wałek” ten jeet nieuwkńmony Zawsze 
gr tan komruter s e otze Na przy- 
«lagi ną jednej z płyt. którą będę grał dzisiaj 


est komputerowy perkussta. Wiele nagry- 
sapych obecnie albumów i kombinacje 
'wórczości żywego tsówieka : maszyny 
Nas mów gc juz o tym, że gramy płyty kom 
paktowe gdzie komputer zamies zany jelt z 
fav; *posobu rejestracji 

— Ale tak naprawdę — Panie Wojtku 
— czy widział Pan grający komputer? 

Widziałem, ówszem, urządza, kto 
m wydają [ax làm *aprogramowane 
4źwięki Moze jes'um zbyt konserwatywnia 
nastawony. jed chodzi o całkowite odda- 
wee «w, techn — ale tariyszo= te« 
Jys: Wem, grarem Me byto 

— Uściślljmy zatem, co kryje się pod 
rozpowszechnionym już pojęciem „mu- 
zyka komputerowa”? 

Rzeczywiseco dak do precyzji w 
tym storm iłoa*na, które sugeruje, é pest to 
muzyka tworzona przez komputer Odpo- 
wiednio zaprogramowany. nafaszerowany 
*trzymią ilością danych dotyczących har- 
monu, następstw nut, itd. czy też jakiś olb 
rzym saence fiction, który po pirzeana zo- 
waniu dzieł wszystkich wielkiego kompozy- 
lora wyciągnąiby z tego uniwersalny wnio- 
Sek — rodzaj muzycznego algorytmu 1 na- 
stępnie stworzył coś zupałnie nowego 

— Czyli precyzując... 

— „Muzyką komputerową potocznie 
określa się utwory, które powstały przy po- 
mocy różnorodnych urządzeń elekironicz- 
nych przetwarzających dźwięk. 

— Jeden z amerykańskich producen- 
tów stwierdził niedawno, że jeszcze pięć 
łat temu znał wszystkich, którzy upra- 
wiak ten rodzaj twórczości. Dzisiaj nato- 
miast — ubolewał — zna kilku, którzy Je- 
szcze nie podlączyli ale do mikroproce- 
sora. Skąd ten pęd artystów ku alektro- 
nice? Koniunktura?! 

- Ne jestem muzykem; mogę tytko 
ja«o obswrwaior : świadek wymienić parę 
przyczyn, z których na pierwszym mię,scu 
stawałbym lew iwo : niedouczene Wielu 
uizi, którzy me potralią dobrze grać na kra 

ycznym insirumarcie oszukuje się pod 


rerai sie tym, co sm technika podsuwa. 
— S4 tez zdolni? 
| dodałbym — ambitni twórcy poszu- 


zujący nowych brzmień. inne; lormy muzy 
omel wypovweedz. Wudzj mk Pzmą 
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Po pewnym czasie prawdziwy kompozytor 
zaczyna traktować komputer 
jako jeszcze jeden instrument 


S=<tzyp € tep=w. gilara « HOL 44 tu pis 
twarza Pul cz csom dńbrz% TWZyj 
muje Gre prot CZĘŚC] jadnak z rezwr 
wą. Poza wszysikim zaś, jest lo pęd czło 
więka ku nowemu, do eksperymeniu, do 
uzyskania nowych jakośc! Myślę, ze jest to 
w porządku, bo z tego bałaganu coś tam w 
końcu się siworzy nowego. pięknego, cèn- 
nego... Z polskich muzyków najwcześniej 
chyba Michal Urbaniak siosował nągróZniej- 
sze przyslawki do swoch instrumentów 

— Wspomniał Pan o publiczności, 
ktora nie zawsze ma ochotę na akspery- 
menty. Moda na ten rodzaj twórczości 
nte daje jej wielkiego wyboru? 

— Mimo to jestem przekonany, Że lo pu- 
bliczność w końcu decyduje wynajdując 
swóm ôsmym zmysłem to, co narwartoś- 
ciowSze | na ptzyktad — obecme w Sta- 
nach duża grupa słuchaczy. przewazaęąca 
nawel, sięga po rozwiązania konserwatyw- 
ne. Dlaczego tam tak Świetnie sprzedaje Się 
Stng, Bruce Sprngsteen, Bruce Hornsby 
— bo sg ludzie, którzy wcale nie szaleją na 
punkcie techniki 

— Przesyt? 

— Tak chociaż jest coś takiego jak 
New Age; tak określa się nagrania rejestro 
wane przy uzyciu Pych wszyslkicrh. nowo- 
modnych wynalazków Jœt laka stacja w 
Los Angolos, któ a nazywa sQ The Wave « 
nadaje tę muzykę ra vkrygo Ale okazuje 
sę. że zawisko to stało już tym co 
określamy jako .muzah — tlo Nie jest to 
muzyka, którą się ludzie fascynują; istnieje 
gdz tam w drugm pie uprzyjemnia 
jazdę © ns hoda ie w Kk" 

— Ale przecind znsne s4 utwory, któ- 


re fascynują, nazwiska muzyków, które 
przycięgają! 

— (i którzy Boję! na czym polega 
wspóxpraca z ogók* mówęc, kompute- 
ëm, «orzysl a z niego ako z bardzo no- 
woczesnego warsztatu kompozylorskiego. 
Na początku 1 oni przesz okres tascynacji 
mozliwosciami spizętu, który daje meod- 
kryte dotąd możliwośc Po pewnym czasie 
jednak każdy prawdzrwy kompozytor za” 
czyna traktować komputer jak jeszcze je- 
den instrumeni Najwazniejsze jednak jest 
lo, co Iworzy Sẹ przy jego pomocy Jeśli 
&ektronika wspomaga go w tym. co on sam 
myśli, to wszyslko jest O.K. Słyszymy tutaj 
na przykład. z drugiego pokoju. muzykę 
Unah Heep. To jest począlek lat 70. kiedy 
nie było jeszcze lych wynalazków. Do cze- 
go zmierzam — otóż :simiaje laka toorety 
czna możlrwość, że dobry programista 
kompozytor siądzie do maszyny i uzyskując 
takie same brzmienia zrobi to samo. Jeśli 
lak, to tu zaczynam sę buntować. Jeżeli 
używa Się czegoś, co imituje d£wwko możli- 
we do uzyskania drogą naturalną, klasycz- 
na to oznacza, Ze zaczynamy kręcić S'ę w 
kółko. 

— Waro tu chyba jeszcze wspom- 
nieć o pewnej wygodzie, która pozwala 
artyście angażować do nagrania wia 
komputer najlepsze smyczki, gitary, ba, 
cala nawet orkiestrę — do znudzenia, za 
darmo, nie licząc wartośc! sprzętu. 

— W tym momencie wchodzimy w sterg 
produkcji komercyjnej która moze być dos- 
konała. nagrana na kompakcie — ale wtedy 
H proszę o możliwosc wyboru JEez€ mno 
re resuje mnie piosenka stworzona w dru- 


tach : kablach, tylko chcę usłyszeć żywych 
ludzi, to muszę mieć taką możliwość 

— Dodałbym do tego jeszcze tę de- 
nerwującą niektórych hiperjakość na- 
grania elektonicznego, która wręcz 
odczłowiecza wrażenia. 

— Mam kolegę muzyka, klóry iwierdzu 
ze kompaktu nigdy ne kupi, bo dla niego 
cały smak i radość słuchania płyty to są te 
lekkie zniekształcenia, trzaski, szumy 

— Różnie słucha się muzyki. Jednym 
wystarcza samo wrażenie, innym do pe- 
inego odbioru konieczna jest wizualiza- 
cja muzyki, orkiestry. A jeśli wiadomo. 
że gra komputer? 

— Wd ludzi słuchających muzyki 
zauważyłem rozne lormy podejśc u do je] 
odbauru $4 tacy. którzy chos by sobie wi- 
zualizowat : uzmysław:ać. że to gra mistrz 
kiórego się zna lub pozna Inr- koncentrują 
+ ę na słuchaniu muzyk pako wej. zada: 
dając ze jest dobrze wykonana, Szukając w 
niej lego co znałeż mozna w dobrej ltera- 
turze, ksigzce bez lustracy własnych obra- 
zów. naslrojów Wiedy ch wyobraznia jest 
pobudzona najbardziej A są też wreszcie 
tacy. którzy w ogóte na słuchają muzyki, ne 
czego sobie nie wyobrażają, a tylko spraw- 
dzajj, Czy nie trzeszczy zgrzyta i czy jest 
przenoszone całe pasmo 

— Czy fachowiec od razu rozpozna tę 
muzykę? 

— Można p podrobse Zdarzają sse leż 
sytuacje odwrolne: niedawno jeden z mo 
ich redakcyjnych kolegów Słuchając nagra- 
rra rockowego w którym była rozbudowana 
sekcja smyczków stwierdził" „idealnie zro- 
bik to na semplerze!" Dopiero później do- 
wiedzial sę, ze grali to prawdziwi — [ak to 
śmeesznie brzmi ^ muzycy. 

— Osiatnio Japończycy wymyślili! ro- 
dzaj instrumentu elektronicznego z wy- 
ględu przypominającego flet z czierna- 
stoma klawiszami. Jak twierdza wyna- 
Iszcy tego urządzenia, można nanim za- 
grać wszystko. Czy nie obawla stę Pan, 
że przy takim temple ewolucji, 8 raczej 
rewolucji w tej dziedzinie, za klika lat 
straci Pan pracę na rzecz małej czarnej 
skrzynki z jednym tylko przyciskiem z 
napisem „MANN”, ktora na życzenie 
słuchaczy zagra, zaśpiewa, powie coś 
od serca I do rozumu... 

— Byłbym za tym, żeby te japońskie fle- 
ty rozdać pasłuszkom. A co do reszty — 
wie pan — to tak, jak ogląda się kosmonau- 
tów jedzacych belsztyk z tuby. sałalę z tuby 
i zupę pomidorowa z tuby Niech oni sobie 
to jedzą Ale na prawdziwy, porządny befsz- 
yk zawsze znajdzie się amator. ktoś kto go 
zechce przyrządzić i ktoś, kto go zje ze 
smakiem. I będą prawdziwe flety : sztuczne 
flety, głęboko werzę w b. ze ludzkość 
utrzyma lu właściwą proporcję 

— I jest Pan przekonany, ze nie doj- 
dziemy do momentu, kłedy zacznie się 
dzielić muzykę na tę dobrą. ztą I kompu- 
terową? 

- Mam nadzie&qe: gdyby 
M SiĘ zewsząd wypisze 

rozmawiał: 


Franciszek Penczek 


ę stato, to 


* — rozmowa odbyła Się w trakte (przer- 
wach) cosobotnej audych radiowej WC oe 
cha Manna pi „RadioMann” 
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PIANINO 


Mimo nienajgorszych możliwosci 
dźwiękowych komputerów Serii 
Atari, niewiele do tej pory pojawiło 
się w „Bajtku” (a także w innych 
rodzimych czasopismach) 
programów wykorzystujących ten 
fakt. Bywalcy giełd wiedzą, że 
spotkać tam można duże 
programy umożliwiające 
tworzenie własnych melodii 
korzystając z zapisu nutowego 
(np. SoundMachine), czy też 
generujące dźwięki przy 
poruszaniu Joystickiem. Program, 
który chciałbym dziś 
zaprezentować, zamienia nasz 
komputer w klawiaturę 
syntezatora (co prawda o dość 
ubogich możliwościach). 
Klawiatura ma układ podobny jak 
w kazdym instrumencie, z tym, 
że podzielona jest na dwie części. 
Przyporządkowanie jest 
następujące: — klawisze 
najnizszego i drugiego od dołu 
rzędu — to oktawy wielka i część 
małej (klawisz "Z" — C, "S" — 
Cis, "X" — D, itd.)- 

— klawisze rzędów najwyższego 
oraz drugiego od gory 
(poczynając od tabulatora) — 
oktawy mala (ponownie) ı 
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razkreślna ("Tab — c, "1" — 
cis, "Q" —d.... i dalej: "U^ — 
c', "1I" — d', itd.) 
Program wykorzystuje dwa 
rodzaje przerwań: przerwania 
klawiatury, należące do grupy 
maskowalnych (IRQ) oraz tzw. 
opóźnione przerwania 
synchronizacji pionowej 
(niemaskowalnej — NMI). Z tego 
powodu nie angażuje on 
procesora całkowicie, mozliwe 
jest więc wykonywanie 
równocześnie innego programu, 
chociażby napisanego w Basicu 
(np. dodatkowe efekty 
perkusyjne). Efektem ubocznym 
jest fakt, iż po wywołaniu 
bezpośrednim (USR(16909)) na 
ekranie pojawia się komunikat 
READY, który kontrastuje 
z powstałym rysunkiem 
klawiatury. Aby tego uniknąć 
zalecalbym użycie krótkiego 
programu: 
1 X=USR(16909) 
2 GOTO 2 
Powrót do normalnej obsługi 
klawiatury możliwy jest po 
wciśnięciu kombinacji klawiszy: 
SHIFT + CONTROL * ESC. 
Natezenie dzwieku jest 
przedstawione na ekranie 
w postaci slupka pojawiajacego 
sie w miejscu odpowiadającym 
wci$nietemu klawiszowi. 
Korzystanie z programu już po 
krótkim treningu nie powinno 
sprawiać żadnych kłopotów. 


Andrzej Biazik 


— LISTING 1— 


[IO AsJG3XBA:FOR tO TO 88 

20 S«0:FDR JeO TO 9.READ BIPOKE A*J.B: 
B*S*BNEXT J 

30 READ SKriE S«.3K THEN 60 

40 AcA<1O0-NEXT | 

50 ? * GOTOVE” ENO 

$0 ? " BLAD V LINIA ";100*10el 

TO LIST 100-1091 -END 

45,0, 130, 0, 0.0, 0.0. 155,0, 359 
6.97.22.235,238.244,23.0,121. 


190 DATA 
116 DATA 


0.163.177, 131,235, 0.0, 8,0,219 
220,05.103,0,214.209.,0,09. 60, 
210.0, 11,44, 103, 233, 00, 214.64 
0,0,130, 181.110, 109.0, 162, 255 
0.215,130,0,25.30.22,0,0,0, 42 
06,0,10,0, 10,13,7,11. 6. 7,66 

40,0, 42,0,0, 35, 47, 03, 16,0, 235 
0.15,0,16, 22, 25, 26,0, 23, 31. 15 


0.26,21.0, 17,0, 20,14, 26, 15, 14 


21.23,11,0,0.0. 7,12, 9, 6, 91 
0,33 44,0,0, 37,$0. 0, 13,10, 16Y 
1% 0,0,0,0.0,26.0, 20, 24. 96 
35,236.31,33,5.0,4,0, 0. 7, 141 


. 
DATA 1 .23.12.21.16,14.27.0.0.0,13 
34 25,30.32,0.6.3.0,0.%, 136 

1.0, 136. 72,152, 72, 174,9, 210, 2 


220,208.40,109.0,141, 14, 212. 1 
60, 25, 1207 

310 DATA 141,6,2,160,252, 141,9, 7, 169, 1 
358.1031 

382 DATA 141,.360,.2,169 194,141,27,4,109 
»,275,11460 

JA DATA 141.14%.212, 169. 224. 141, 244, 
Gh. 32.121 

34D DATA 244,169,160.141,1,210,141,3,2 
10.58.1333 

350 DATA :'8. 30, : B8. J, 64. = 
21-.1299 


„%0,1ak.': 


360 DATA 100,64.64.:41,2.210.109. 125.6 
4.133, 1164 

370 DATA 203.169,80. 141,06.710, 169.160, 
141,1,1262 

380 DATA 210.1609.179,141.3. 2.0.1469, 1.1 
41,241,14800 

390 DATA 2, 10a, 109,104, 171.104,64, 186, 
0, 141.1026 

400 DATA 241,2,56,1685. 
»133.1271 

410 DATA 203.133,205, 169.224, 13:3, 204, 1 
69.126.133, 1701 

420 DATA 206,162.3,180,0, 177, = 145,2 
05,200, 1451 

430 DATA 200,249,230. 20a, 230, 100.2 9& | 
6.242, 109. 1956 

aac DATA 120,141,244,2,135, 208, 189,0. 1 
33, 205, 1361 

45C DATA 160,0.169,127,145, 203,200. 192 
416,208,1430 

48C DATA 249,160,2754,142,205, 200,192 2 
a,200,2a0, 1605 

4TO DATA 109,231,145.205. 200. 1942 
6.240.169, 1600 

400 DATA 0,145,205, 73,235, 200. 102, 40.2 
068.247, 1505 

490 DATA 32,32,244,24,155,85, 107,126,1 
33,203. 1154 

$OÓ DATA 10^,89,105,2,133, 204.160, 107 
133,205, 1402 

$10 DATA 160.65, 133.206. 32, 1^5, 05, 189, 
233,133. 1374 

520 DATA 205,1609,55,133. 200,162, 3. 160, 
35.177, 3318 

$30 DATA 205.145,203.130,10,249,24, 105 
,703,105,1451 

540 DATA 40,133,203.165,204,105.0. 133. 
„202, 1360 

DATA 16,231,06.1,0,126,0.2,1,0, 475% 
DATA 120.0,126,0,2,1.0, 126,0,2, 360 
DATA 1,0,126,0,126,0,2.1.0,125, 388 
DATA 6,2,1,0,1260,0.120.0,2. 1, 262 
DATA 3.126,3.2 3.126.3.120,3, 402 
DAYA 
DATA 
DATA 
9.005 


99.176.240 160.0 


37,2 


126,5,2, 
126.3.126.3.2,104, 32. 51,65, 16 
0,141, 14,212. 199, 192, 141,0, 2, 
169. 1046 
640 DATA 
9.784 
OSC DATA 66,141,37.2.169. 255. 141.14. 21 
2,105.1208 

950 DATA 0.141,195.2.169.160,141.1, 210 
„141.1163 

O70 DATA 3.210,90,173,241, 2, 240, 4. 169 
15.1133 

650 OATA 133,204, 24, 185, 204, 440. 4, 196 
204.1D5, 1479 

690 DATA 180,141,*,210 2%. 45 805.101 
68, 105. 1202 

7OÓ DATA 45,133 2 7 185.09. X. 
08.160, 1240 


64.,141,9.2, 189,61, 141.36, 2, 16 


„133 a 


FLO DATA Ó,16'.14,i80, .145.2 9 2a. 102 
207, "003 

TUM WSTA pue 4* i95 mi A.D «m 
199,595, 1308 

730 DATA —92,10, 539. 199 Fe za za 
185 +3 1445 

4C DATA | 99. 17* 86 15 165.89. 
1-5, r~s 

FA DATA 133,204 40, .169.4 I- ` 


e. M yia: 
760 DATA . 7,233 4 
1,0,135.1559 

??D DATA 208, W. 
5.78.08.170/ 
wo DATA 228, 


133.- 7 165 -28,-3 
16.239, 165,205,133, 20 


-0 0,0.0. „0.0.0,220 


— LISTING 2 — 


O330 :* 
0340 ;* 


se 140384 
KBCODE = $3769 
NHIEN = 54266 
VKEYBD » 520 
VVBLKD = $46 
CHBAS = 756 
CLEARS » 62496 
EXITVBLK = 56466 
AUDFL = 53760 
AUDCI * 53781 
AUDF2 o 53782 
AUDC2 = 53783 
AUDCNTL = $3768 
KEYDEL = 753 
Pl o 203 
P2 * 204 
P3 * 205 
pa «u 208 
EKRAN * 207 
PFZ = 710 
SCREEN = 68 
LJ 


j00000000000050005550000508560555 
instrument klawisrowy . 
die Atari BOOXL/GSKE/130XE * 


0350 ;* * 


(c? 1988 Andrzej) Biarik . 


O370 :ssessassassacuecessescsusscsces 


©380 ; 


tablica nut : MB i SB 
1 F*89065000/(MB*2569SB? (Hr) 


0410 ; 


TABI 
„BYTE 
-BYTE 
„BYTE 
„BYTE 
„BYTE 
„BYTE 
„BYTE 
„BYTE 
TABZ 
.BYTE 


65,5, 12B,0,0,0,0,0 

158,0, 6,97,22, 235, 236, 244 
23,0, 121,0,0, 163, 177, 131 
235,0,0,4,0.219, 126, 65 
193,0,214, 209,0,69, 60,0 
219,0,11,44, 193, 233,60, 214 
64,0,0,0, 130, 161, 116. 109 
0,162,255,0,0,21$,130,0 


25,30,22,0,0,0,0,0 

„BYTE 10,0,10. 13, 7. 13, B, 7 

-BYTE 40,0,42,0,0,35,47,53 
-BYTE 18,0,0,15,0,16,22, 25 
„BYTE 26,0,23,31,0,26,21,0 
„BYTE 17,0,20,14,26.18,21,23 
„BYTE 11,0,0,0,7,12,9,0 
. BYTE 0,33.44,0,0, 37, 50,0 

TAF3 


zu” 


ET2 


ET3 


„BYTE 
„BYTE 
„BYTE 
. BYTE 
„BYTE 
. BYTE 
.BYTE 
„BYTE 


LAW 


TXA 
PHA 
TYA 
PHA 
LDX 
CPX 
BNE 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
JSR 
LDA 
STA 
STA 
SEC 
Bcs 
LDA 
BEQ 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LOA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
PLA 
TAY 
PLA 
TAX 
PLA 
RTI 
LDA 
STA 
SEC 
LDA 
BCS 


13,10,15$,0,0.0,0,0 

28, 0. 29, 24, 35, 28. 931, 33 
5,0,4,0,0,7,2,0 
18,0,0, 22,0, 20, 15, 13 
12, 0,14.9,0,11,18,0 
19,0, 1 *, 23, 12, 21, 16, 14 
27,0,0,0,34,25, 30. 32 
0,6,3,0,0.6,1,0 


procedura obsiugujaca 
przerwanie klawiatury 


1odiorenie 


ina stos 
1wartcsci 
i 1indeksow 
KBCODE 
220 ispraudzenie 
ET1 iczy wcisnieto 
so ;SHIFT*CNTL*ESC 
NHIEN 
s25 
VKEYBD 
s232 
vKEYBDe1 
4138 1jewli tak, 
VVBLKD to powrot 
8194 1do typowych 
VVBLKO» t 
8255 wartosci 
NAIEN „zamiennych 
224 zsystemowych 
CHBAS 
CLEARS 
8160 jlwylaczenie 
AUDCI 1dzwieku 
AuDc2 
ET2 
TABI,X |1jesll nie, 
ET3 ito wczytaj 
AUDF I ialodszy bajt 
TAB2,X 1okresu dzwieku 
AUDF2 
TAB3.X :gdy rowny O. 
P1 1to kasuj KEYDEL 
480 
AUDCNTL 
«180 IĘdy rorny Cd O, 
AUDĆL sto ustaw KEYDEL 
«175 sl wpisz okres 
AUDCZ sdzuleku do 
LE! ;AUDFI! I AUDF2 
KEYDEL 
szakOnczenie 
zobsiugi 
iprzerwania 
iklawiatury 
LIS] 
KEYDEL 
SCREEN*1 
ET2 


t pcdprogram prrepiwujacy 
1 t modyFikujacy generator 
3 znakow orar tworzacy 

| rysunek k awiatury 


RYSUNEK 


LI 


L2 


LI 


Ls 


LDA 
STA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDX 
LDY 
LDA 
STA 
INY 
BNE 
INC 
INC 
DEX 
BPL 
LDA 
STA 
STA 
LDA 
STA 
LDY 
LDA 
STA 

INY 
CPY 
BNE 
LDA 
STA 

INY 
CPY 
BNE 
LDA 
STA 
INY 
CPY 
BKE 
LDA 
STA 
EOR 
INY 
CPY 
BNE 
SSR 
CLC 
LDA 
ADC 
STA 
LDA 
ADC 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 


isprzepiwywanie 
;generatora 
sznakow - 
znowy 


iadrew 32766 


(P1, Y 
+P3r,„Y 


Li 
P2 
pa 


LI 
"126 
CHBAS 
Pa 

«0 

P3 

B 
+127 
(P3), Y 


;tworzenie 
srnakow 
ipomooniczych 
rdo rysunku 
jklawiatury 


416 
L2 
254 
<P3I „Y 


LS 
CLEARS  ioryso ekran 
SCREEN 

5176 

Pi 

SCREEN?" 1 


izapeinianie 
rekranu 
;Obrarem 
zklawiatury 


KLAN ATARI 


ipto LDA 4 <TABS Podstawowym zało- 
wo zeniem konstruktorów 
RENE V Atari 1040 ST było 
1380 L6 LDY ai opracowanie kompute- 
MO ^ STA P).Y ra bazujacego na spra- 
=» m wdzonym już modelu 
"A r0 520 ST, lecz o znacznie 
2080 E m lepszych parametrach 
m u. fec mee i użytko- 

TA Tz wych. prowadzono 
/ cwm kilka istotnych zmian, 


8 które spowodowały po- 
"niki 2 prawe walorów sprze- 


PE TABA tu. 

15 „BYTE 1.0,126.0.2.1 NN cue 

+:60 „BYTE 0,128,0,128.0.2 Najważniejszą cechą nowego 
>: TO -BYTE 1,0.128,0.2,1 komputera jest prawie dwukrotnie 
Áo E e E rd pros wieksza pamiec. Zastosowante 1024 
m 5 „0.126,0,2, 1 ; > M 
F BYTE 0,120. 3, 1.8, 0, KB RAM znacznie przysp'esza dz.a 


łanie ucznych programów uzytko- 


E T 1,9, tab. wych, które mogą w ten sposób ko- 
r „BYTE 3, 128, 3, czystać z bezpośredniego dostępu 
is rm re do danych bez częste zep:sywania 
BT ! odczytywania ich z dysku. Oszcze- 
zer „BYTE 3,126,3.120,2, dność jest szczególne widoczna w 
mio ; przypadku dużych baz danych. Sor: 
ry pr Toe OR E E VDLE towanie rekordów umieszczonych w 
Mira Eo RAM może skrócic sie nawet o kilka 
1.0 : obalugi przerwania minut. Oprócz użytkownikow traktu- 
O . klawiatury jących komputer jako narzędzie pra 
>" i: wywoianie : X*USR(«16909) zyskali także amatorzy zabawy 
Po POT doskonalenie techniki animacj 
2570 PLA Peya dy dzięki buforowaniu kilku 
2660 JSR RYW-HEK obrazów w pamięci oraz znacznie 
FZ Es I EC t lepsze moziwosci syniszy dźwięku 
ak M M y wek” OF cw wpłyną na atrakcy,nośc gie" 
242 TA VkEYBD Drugą poważną zmianą jest wb - 
A LDA 464 dowanie rapędu dysków e€lwityCcz- 
"RZ WŁ ono Do umieszczenie z; zy prd 
Se STA vvBLKD budową komputera. Wyer: wa 
2470 „DA a  VBLANK no w ten sposob piątaninę kabli po 
246 TA VVBEKDe1 wstającą po zmontowaniu wszyst- 
n m ak kich urządzen wchodzących w skład 
EM LDA s zestawu 520 ST, co jest n:e bez zna- 


= I E uM DANE TECHNICZNE ATARI 1040 ST 


OŚCI slaj af At Inn. 
„A STA AUE stości pozwalają na zaformatowann 


1560 3,5-calowej dyskietki do 720 KB. Sy- 
2680 RTS , 
«= 70 stem operacyjny pozwala na zorgani- 
z agras Oobalugi prerwar ing zowanie ian zborów w 40 PAMIĘC KLAWIATURA 
1 " ey" ^zonizacj]! pionowe}  VBLk katalcgac l podkatalogach zannez 7 1024 KB RAM Klawiatura typu qwerty 
aud A KEYLEL „Borat lzer.e, | JO n 
zum BEQ V Szy *eist™ia tego imitu moze skończyć *ę Ska STRUKTURA WEWNĘTRZNA Klawisze sterujące ruchem kursora 
me 4 p pó Teu, dM sowaniem niektórych danych lub na- Mikroproce,« :6 32 btowy Mote | Oddzielny procesor obsługujący 
ie u GS i . wet całego dysku TOS ne sygra ola 68000. crqstotliwos* 8 MHz dawiatu 
207: Met ,modyf Ika* is 2uje bowiem faktu zalozenia zbyt Os E "p. ES Borów da Gaci PIS Hawi: m 
Ze uQ BEQ uż ;^atezon'a wielu katalogów Oprócz podstawo- jsiem owych rejestrów da- | € ostepne SEBA awiatury angiel 
SM erui. u” SE wego, wbudowanego napędu mozna nych skiej i nermeckiej 
3710 STA AUDCZ REMA CTR M pos pe Dziewięć 32 b towych rejestrów ad- | DZWIEK 
ir cLc elastycznych lub Gy aray ivajpo- 1 r i 
AŻ JE pularniejsze są dysponujące pojem- esowych 3 generatory dzwięku 
CE ADC 440 nością 20 MB twarde dyski SH204 i 16 bitowa szyna danych Częstotliwość generowanego 
2760 STA EKRAN SupraDnve, lecz produkowane F 24 bitowa szyna adresowa dźwięku od 30 Hz do 16 kHz 
560 noc lel BE BE R CZEGO" eo Siedem pozioow przerwań 3 kanały 
o ul. WB Kupując Atar 1040 ST musimy | 56 rozkazów 14 trybów adresowa- | Częstotliwość ! głośność dźwięku 
mo ME zdecydować się, który z Owe ofe- nia, 5 typów rych kazdego kanatu odrębnie regulowa- 
Beso — STA IEKRAN),! paa 0 Gana Due nr PRZECHOWYWANIE DANYCH na 
wj i EKRAH AES Ai sze rozdzielczosc, 320 x 200 pun- Złącze do przyłączenia twardego | Dynamczna kontrola obwiedni 
2650 ADC eao narysowanog któw w 16 Kon Babe z dysku dzwięku (ADSR) 
7070 STA EKRAN islupka alety 512 i 640 x punki MY W j 
U^ rro Ar barwach wymagają zastosowania | Pezpośredn u-lęp do pamięci | GRAFIKA 
*00 STA EKRAN» I monitoru barwnego SC 1224. Naj 1.33 MB/s Pamięć obrazu 32 KB 
Mio DEX MES ka 2 ze, x 400 | Wbudowane giazdo cartridge'a 3 tryby rozdzielczości 
Sa ap. punktow jest osiągalna tylko na mo- a NE: ABA XE. kt 
pio gat ue nitorze monochromatycznym (SM Roa. E Š ma s 320 » 200 punktów w 16 kolo- 
-— cac o 124) CAC RESYCZ rach (najnizsza rozdzielczość) 
A LDA P1 Klawsitura obsług'wana jest przez pojemności 720 KB - ) " h 
„a ADC RLRNEM oddzwany procesor, zawiera ona wy- ZŁACZA 640 x aE n ^ gp" 
— a. dil dzielony blok klawiszy numerycz- : 1 (średnia rozdzielczość) 
- LDA SCREENe: nych + sterujących kursorem oraz de- Złącze równoległe drukarki 640 » 400 punktów monochro- 
-— a. cydujące o charakterystycznym wy- RS 232 (V 24 matycznych (najwyzsza rozdziel- 
LOY «o BO komputera klaw'sze funkcyj- Złącze DMA die drukarki laserowej ! | czość) 
NSE Sterowanie przebiegiem programu R | 6 hes. 512 kolorów 
ds „rysowanie est mozliwe nie tylko z klawiatury niazdo do przyłączenia dodatko- 
--_ AMT ardzopolecanym a cenie jest | wego dysku elastycznego SEEM C ERACYJNY TIS 
77 i mysz. Dzięki niej użytkownik etekty- : : 
gz w wnie wyk orzystuj e mozkwości GEM, 2 gniazda joysticków Możliwość jednoczesnego otwarcia 
- M okna, technikę menu rozwijanych, Wyjście video cla monitora RGB lub Male esc 
-— nm ikony. Upraszcza to posługiwanie sie monitora monochromatycznego i 
um d B oorr programami graficznymi, edytorami mende MIDI SEDE = E p Biblioteka procedur użytkowych 
" .'ak*k do tekstu, kalkuncyjnymi i weloma in- : Is "BRO s GEM, 
i * S Twee nymi. dzeniami syntetyzującymi dzwiek Zegar czasu rzeczywistego 
(.3) 
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TARGI MUZYCZNE 


WE FRANKFURCIE 


Jak co roku odbyły się we 
Frankfurcie nad Menem targi 
muzyczne, na których 890 wy- 
stawców z 38 państw pokazy- 
wało wszystko, co wiąże się 
pośrednio i bezpośrednio z 
dziedziną sztuki zwaną muzy- 
ką. Nie zabrakło na wystawie 
komputera ATARI serii ST — 
maszyny, która może symulo- 
wać studio muzyczne bez ko- 
nieczności korzystania z dodat- 
kowych instrumentów, bez 
urządzeń muzycznych. 


Na tegorocznych targach nie wystawiono niczego. co 
byłoby wcześniej nieznane z opisów w lachowej prasie- 
Pojawiło się natomsast bardzo dużo nowego oprogramo- 
wania przeznaczonego do tworzenia muzyki łyczy to 
zwłaszcza ATARI ST. 

Firma C-Lab zademonstrowała program pod nazwą 
„Notator”, który jest kombnacją istniejącego już sek- 
wencera .Creator" 1 programu drukującego nuty. Cechą 
szczególną tego softwaru jest nadzwyczajna szybkosc 
Wprowadzone z tzw. notesu nuty natychmiast pojawiają 
Się na ekranie. To samo dzie sie z lekstem i m. 
mi znakami muzycznymi Rzeczy niepotrzebne lub żle 
brzmiące usuwa Się przy pomocy myszy. „Notator” 
moze być uzywany tylko do Gdycj: lub też może pokazy- 
wać na ekranie monńiora równocześnie i nuty ı edytor. 
Zalezy to wyłączne od woli uzytkownika RZ pomocy 
tego programu mozna kompleksowo opracować dowoln: 
muzykę. dobrać właściwe otoczenie dla wybranych ju 
nul, a na koniec wydrukować eleki wlasnej pracy Firma 
C-Lab pokazała równiez rozszerzenie Mid -Quiput dla 
opisanego sekwencera. Program oparty jest na now 
metodzie edycji. ktora umozliwia korzystanie z czterec 
$ciezek równocześnie 

Konkurenńcją dla w/w programów moze być nowa wer- 
sa Twenty Four Sequencer bardzo znanej Irmy Sten- 
bers. Ma ona mozliwości niezwykłe Dotychczasowy 
edytor nut 1 generator dźwięków zoslały wzbogacone o 
adytor instrumentów perkusyjnych korzystający z trzech 
zeslawów m n zdefiniować 96 imsirumentów. Pro- 

ram może d 1 ZW każdy utwór muzyczny w 
ormacre zbioru Midi. Służy to wymianie różnych sekwe- 
ngi. Firma pokazała równiez „Swicher”, kióry pozwala 
na równoczesne trzymanie w pamięci komputera do 
dziesięciu różnych programów muzycznych I dowolne 
korzystanie z nich. 

Nieliczne nowinki przedstawia lirma Hybnd Arts. Była 
lo znana już, lecz poprawiona wersja programu EZ-Score 
Plus oraz kę SU 7 potrafiący trzymać w pamięci do 
16 pogan i szybko je przełączać w razie potrzeby. 

R raz pierwszy wystawiła się amerykańska lirma SO- 
NUS. Pokazała ona bardzo dobry program do druku nur 
pod nazwą Super Score. Skrada się on z 32 $aezkowe- 

o Sekwencera rozaa ego aranzuację 24 róznych 
kwencji. Dochodzi do tego dd edycji i (ransponowa- 
nia poszczególnych dźwięków. Software umozliwia sto- 
sowanie specjalnych znaków muzyezngcn i tekstu, który 
można wstawić w dowolne miejsce nut. Wadą pi ramu 
jest lakt. że może on korzyslać tylko z drukarki 9-igłowej 
SONUS pokazał takze sekwencer Masterpiece i SST, In- 
leresujgce jest to, Ze we Hd produktacn firmy 
daje się wykorzystać możliwość dołączenia drugiego rô- 
wnoleg 8? wyjścia Midi. 

Firma Ur T's pokazała nową wersję Keyboard Control- 
led Sequencer (KSC 1,6). Przedstawiono lakże soltware 
przeznaczony do komponowania muzyki (m.in. Program- 
mable Varations Generator, który tworzy muzykę z po- 
danego materiału melodycznego. posiada APO 
lającą dokładnie określić paramelry zmian). e pro- 
gram ukoo nuty „The Copyist” pojawił sie w rozsze- 
rzonej wersji. Może współpracować z drukarką laserową i 
podawać informacje najważniejszym programom Des- 
ktop Publishing takim jak PageMaker, Ventura-Publisher 
1 Publishing Partner Pro. i 

Francuska lirma Di wystawiła software do tworzenia 
kompozycji na orkiestrę pod nazwą Big Band. Może on 
dowolnie generować rytm i poszczególne dźwięki wyko- 
rzystując rózne kierunki stylów i teridencji muzycznych. 
W programie zawarty jest także prosty 24-Sciezkowy se- 
kwencer. 3 A 

Na koniec ciekawostka dla wszystkich zainteresowa- 
nych tematem Midi W Berlinie powstał klub Midi - 
dający wlasng gazetę pod nazwą „Bits Music". Koszt 
uczestnictwa 45 DM rocznie. 

Adres klubu: 

Midi e. V. Postfach 440308, 1000 Berlin 44. 

Czytelników, którzy chcą dowiedzieć SIĘ więcej o 
wspomnianych w tekście programach muzycznych dla 
ATARI ST odsyłam do wskazanych hrm. Zaznaczam jed- 
nak, że W, opisanego oprogramowania kształtują się 
w grarucach 1000 DM, a potralig dochodzić do kilku ty- 
sięcy. Olerta ta jednak moze zainteresować osoby prole- 
sponalnie zajmujące się tą dziedziną sztuki. 

Na podstawie ST Computer 


Sergiusz Piotrowski 
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KROPKA NAD I 


czyli jeszcze o zabezpieczaniu programów 


O zabezpieczeniu programów na 
Atari pisano już na łamach „Bajtka” 
(wyd. specjalne, artykuł Piotra Adam- 
czewskiego) i „Komputera” (nr 11/ 
87, artykuł Piotra T. Grabczyńskiego). 
W żadnym jednak z artykułów nie po- 
stawiono przysłowiowej kropki nad 
„i”. Dzis chciałbym podać kilka bar- 
dzo konkretnych porad i wskazówek 
dotyczących tego tematu. 


Po co zabezpieczamy programy? Na swój użytek jest to 
i ucigzliwe i niepotrzebne. Uzasadnionym natomiast po- 
wodem tego zabiegu jest pubiikacja programu na kasec e 
lub dyskietce. | lu właściwie nie mozna uchronić s:$ przed 
„piratam-kop:arzam”, jednak można skulecznie uniemo- 
źliwić złodziejski proceder plagialorom. Przypomnę na po- 
czątek ogólne zasady zabezpieczania programu napisane- 
go w Atar: Basic: 

t) wyłączyć działanie klawisza BREAK, 

2) przeprogramować RESET. 

3) zabezpieczyć program przed biędami (TRAP), 

4) uniemoziwić uzytkownikow: listowanie programu. 

Jeśk chodzi o klawisz BREAK, lo najlepszym wyjściem 
jest umieszczenie POKE 566, 158 na początku programu. 
a POKE 566, 146 na końcu Klawisz RESET najłatwiej 
przeprogramujemy przez POKE 580,1 na poczalku i POKE 
580.0 na końcu. O klawiszu RESET pisano na tych lamach 
już Sporo ı w zasadzie mozna wybrać mną metodę. Ja jed- 
nak hołduję „zimnemu startowi” (może trochę ze złośli- 
wości). Granice jednak złośkwośc: powinny nakazać, aby 
nie zapomnieć o wpisaniu do komórtu 580 zera na 
końcu progamu. W przeciwnym wypadku możemy spra- 
wić uzytkownikowi niezbyt miłą niespodziankę! Nie będę 
leż pisać o ochronie przed błędami. bo jest lo w zasadzie 
zalezne bardzo od konkrelnego programu. Pamiętajmy je- 
dnak, że mstrukcja TRAP w Atan Basic istnieje! 

I wreszcie czwarty problem, a zarazem meritum tego ar- 
tykułu — zabezpieczenie przed kstowaniam. Sprawa li- 
stingu jesli właściwie najważniejsza, bowiem ani przepro- 
gramowanie klawisza BREAK, ani RESET nie pomoże, je- 
Śk wydamy zlaceme LIST przed uruchomieniem progra- 
mu. „Mapping the Atan” podaje (przedrukowany już kilka- 
krotnie w róznych miejscach) podprogram, którego wyni- 
kiem jest skutecznie i nieodwracalnie zabezpieczona 
przed listowaniem wersja zabezpieczanego programu. 
Podprogram dopisuje się na koniec (koniecznie) zabez- 
pieczanego programu i wywołuje się przez GOTO. Na no- 


śnik zostaje zapisany wówczas zabezpieczony juz pro- 
gram. Wadą tej metody (zwłaszcza dla posiadaczy magne- 
tofonów) pest to, że jedynym sposobem uruchomienia pro: 
gramu jest RUN .C:^. Któż by wczytywał program kilka- 
krotnie dluzej, niz to jest potrzebne? I lu chcę postawić lę 
kropkę nad „i”... 


Oto nowa wersja znanego juz podprogramu (zamiast 
SAVE „C " jest CSAVE): 


NJ 31000 FOR VARISPEEK(13O) +PEEK (191202364 
TO PEEK (1 32) *PEEK (133) aZ36rPOKE VARI, 
1555NEXT VARI 

WF 31100 POKE FEEK( 130) +PEEK (159)2256*2,0 
1CSAVE 1NEW 


1) lime 31 000 131 100 to ostatnie linie programu. 


2) chcąc nagrać zabezpieczoną wersję piszemy GOTO 
31000. 

3) w tre$ci programu nie powinno być instrukcji LIST (elekt 
nreciekawy, możecie sprawdzić), 

4) program powinien kortczyć się NEW. 

Tak zabezpieczony program nie będzie reagowal ani na 
RUN, ani na LIST, ani na RUN „C'" Bedz e jednak wspa- 
niale działać. jeśli napiszemy dla niego specjalny program 
ładujący 

A oto ogólny schemat takiego prog'amu 


GM 68 POKE $66,150:POKE 588.1:REM przeprog 
rasowanie BREAK : RESET 

CE 1 TRAP 108:REM zabezpseczenie przed bl 
edam: ladowania 

NT 2 DIM X$(40):POKE 764,33 

PN 3 GOSUB 50:REM podprogram rysujacy str 
one tytulewa 

SB 4 XS="JLJDRRGJTIFH -FELL1R" 

Ha S X=USRCADRCX3)) 

PH 56 ? "&'":? "Loading..." :RETURN 

S6 100 GRAPHICS 8 

AS 1601 ? "Error in loading: ";PEEK(195) 

YR 162 POKE 5$09,0:POKE 566,146:NEH 


w programe ładującym należy wyrzucić komentarze 1 
ewentualnie (w zalezności od potrzeb) rozbudować pod- 
program strony tytułowej. W samym zabezpieczanym pro- 
grame mozna na początku nie umieszczać jeszcze POKE 
580.1 i POKE 566, 158 (choć lepiej umieścić — na wszelki 
wypadek), a także nalezałoby wyrzucić wszelkie komenta- 
rze (są zbędne. bo ewentualne poprawki można będze 
dokonywać już tylko na niezabezp'eczonej wersji — trzeba 
sobie laką zostawić!). Pamiętać nalezy o zakończeniu pro- 
gramu sekwencją POKE 580, O:POKE 566. 146.NEW. 


Andrzej-Piotr Szyndrowski 


DESZYFRAT. 


Przedstawiony program umożliwia 
udźwiękowienie własnych  progra- 
mów napisanych w Basicu. 


Przy pomocy programu SOUND-MACHINE piszemy 
muzykę, którą później będziemy chcieli wykorzystać we 
własnym programie. Zapisujemy [3 na taśmie funkcją CRE- 
ATE. Następne uruchamiamy zamieszczony obok pro- 
gram 1 wczytujemy zapisaną muzykę- Po odczycie melodii 
komputer automatycznie zaczyna grać. 

Po odpowiedniej modyfikacji zamieszczonego programu 
można dołączyć go do własnego programu. Muzyka 
rozbrzmiewa niezależnie od wykonywana programu w Ba- 
sicu Na koniec jeszcze jedna ważna informacja: program 
nie działa ze stacją dysków Konllikl wynika z używania 
przez program tego samego obszaru pamięci co DOS. 

Opis programu: 

Linia 60 

Wczytanie 15 bajtów piłotujących. We własnym progra- 
mie w Basicu są one zbędne. 
Linie 70-80 

Wczylame właściwego programu i melodu 
Linie 100-120 

Obaługa ewentualnych błędów 
Linia 130 

Wpisanie rozkazu PLA, który jest niezbędny dia praw:- 
diowego działania instrukch USR 


DO SOUND 
MACHINE 


Linia 140 : 

Uruchomienie wczytanego proaramu oraz włączenie 
melodi. Zatrzymanie melot RE przez POKE 
79661, a całkowite wyciszenie przez FOR IE-O TO 3:SO- 


UND 1,O,O.O-NEXT I. 
Jacek Górski 


10 REM e BIiTels * 

20 REM » ACC SZCZECIN * 

XO POKE B2,01POKE 752,1:7 CHR$(125) 
4071? 12" LADOWANIE 
50 OPEN €1,4,0,"C:" 

60 FOR I=} TO 15:GET %I,Z:NEXTV I 

70 TRAP 100:427944 


80 A*A*ITGET WI,X:POKE A,X:GOTO 80 
100 IF PEEK(195)2156 THEN 130 
110 ? 1^ 17 CHR$(125) 


120 ? = BLAD NR *;PEEK (1753) :END 
130 POKE 7944, 104:REM PLA 
140 P=U5R(7944):POKE 7966,0 


Chciałbym zapropo- 
nować wszystkim użyt- 
kownikom komputerów 
Atari 800 XL drobną 
przeróbkę umożliwiają- 
cą swobodniejsze ope- 
rowanie kursorem na- 
ekranie monitora. 


W chwili obecnej dla przesunięcia kursora 
bez wymazywania tekstu konieczne jest po- 
służenie się jednocześnie dwoma klawiszami 
— CTRL oraz do wyboru jednym z klawiszy z 
rysunkiem strzalki okreslającej kierunek ru- 
chu. W związku z tym konieczne jest używa- 
nie obu rąk jednocześnie. Moja propozycja 
dotyczy zamontowania 4 dodatkowych klawi- 
szy umożliwiających zrealizowanie tej funkcji 
przy pomocy jednej tylko ręki. 

Zamieszczone szkice wyjaśniają miejsce 
zamontowania dodatkowych klawiszy oraz 
widok płytki drukowanej, do której klawisze te 
są montowane. Nie podawałem na tych szki- 
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A B C D 

Płytka drukowana dodarkowych klawiszy (rysunek 

bez skalt) — widok od strony druku. Dwie ciągle linie 
zwory: A, B, Ci D — wyjścia. 
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Widok komputera wraz z dodatkowymi klawiszami. 


cach wymiarów, ponieważ zależą one od 
kształtu i wymiarów posiadanych klawiszy. 
Przy przeróbce swojego komputera posłuży- 
lem się klawiszami z uszkodzonego sumato- 
ra. Kolejny rysunek to widok płytki drukowa- 
nej klawiatury komputera (widok od strony 
druku) oraz widok. czy raczej przekrój, wspo- 
rnika do montażu płytki drukowanej z klawi- 
szami. 
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Schemat potgezen elektrycznych plytki drukowanej klawiatury komputera (widok od strony druku) i płytki do- 


datkowych klawiszy. P 


czenia: A-8, B-10, C-5, D-17. 


KLAWISZE KURSORA 


Kolejność czynności przy przeróbce kom- 
putera jest następująca: 
1. Wykonanie płytki drukowanej i zamonto- 
wanie na niej kławiszy. 
2. Wykonanie otworów w pokrywie górnej 
komputera po uprzednim dokładnym pomia- 
rze rozstawu klawiszy na płytce drukowanej. 
3. Toczenie i montaż wsporników płytki dru- 
kowanej klawiszy — żywica .Distal" lub 
„Epidian”. 
4. Lutowanie przewodów zgodnie ze sche- 
matem 

Tak przerobiony komputer użytkuję już od 
kilku miesięcy i bardzo chwalę sobie wprowa- 
dzone przeróbki. Przyznać również muszę, 
że nie jest mi znany autor tej zmiany, podpa- 
trzyłem to rozwiązanie na giełdzie kompute- 
rowej we Wrocławiu, a przerobiony tak kom- 
puter został przywieziony z RFN. 


Bogusław Kornafel 
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Wspornik do montażu płytki drukowanej z klawisza- 
mi (wymiar L nalezy tak dobrać, aby klawisze wysta- 
wały około 6 mm ponad obudowę komputera). 
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Cześć po raz ostatni! 

W dzisiejszym odcinku mamy zamiar zająć się 
odkodowywaniem zakodowanych bloków typu 
"Bytes" (brzmi to trochę jak masło maślane, ale 
cóż robić?), oraz niepublikowanymi instrukcjami 
mikroprocesora Z-80. Na zakończenie — garść 
krótkich i prostych, lecz często używanych za- 
bezpieczeń. 


Na wstępie jednak niewielkie uzupełnienie do poprzedniego odcinka Opisaliémy w nim 
sposób uruchamiania się bloków kodu maszynowego przez wczytanie w obszar stosu ma- 
szynowego. Aby taki blok- się uruchomił, wystarczy jedynie wpisać instrukcję LOAD 
" "CODE, która go załaduje. Aby przekonać się o tym w praktyce, wpisz i uruchom program 
z hstingu 1 

Nagra on na taśmę krótki blok kodu maszynowego. który będze się sam uruchamiał. Po 
nagraniu tego bloku wykasuj parmęć przez RANDOMIZE USR O lub RESET (ewentuatnie 
przestaw RAMTOP na normalną wartość przez CLEAR 65367) i wczyta| go wpisując LOAD 
**CODE. Jego zadaniem jest poinformowanie o tym, ze się uruchomił — robi to wysyłając 
kilka dzwięków. Usłyszysz je natychmiast po wczytana: programu, gdy tylko z ramki znikną 
granałowo-żółte pasku. To tyle tytulem uzupełnienia 

Co to znaczy, ze program lub jego blok jest zakodowany? Zakodowanie jest to rodzaj ba- 
rdzo prostego szyfru uniemożlewiającego poprawne działanie programu Do jego urucho- 
mienia służy specjalna procedura odkodowująca. która jest umioszczona w tym programie 
oraz — co najważniejsze i chyba oczywiste — nie jest zakodowana Czemu więc słuzy ko- 
dowanie? — Jest to po prostu ulrudnianie dostępu do tekstu programu wtedy. gdy złamane 
zostały wcześniejsze zabezpieczenia i program jest wczytany bez uruchomienia, bowiem 
to, co znajduje sie w pamięc nie jest programem, lecz jego „półproduxiem”, który dopiero 
po przetworzeniu przez procedure odkodowującą stae sie właściwym programem Moze 
ło polegać np. na zanegowaniu wszystkich bajtów programu, a więc — jeśli w grze będzie - 
my szukać disasemblerem kodu instrukcy DEC A lub podobnej, aby znaleźć „nieśmeariel- 
ność”. to nasze poszukiwania spełzną na niczym, bo insirukcja ta zamiast kodu 3Dh bę- 
dzie reprezentowana przez kod C2h Dobrym przysładem jest znany wam zapewne pro- 
gram „Ari Studio”. Jego część BASIC-owa n e jest praktycznie w zaden sposób zabezpia- 
czona, lecz główny blok programu (^studio-mc^ CODE 26000, 30672) jest właśnie częś- 
cowo zakodowany. Co zrobić, aby go odkodować? — po prostu znależć adres, od jakiego 
Wok ten jest uruchamiany. W przypadku „Art Studia" jest to adres 26000 Tam znajduje się 
instrukcja JP 26024. która skacze do procedury odkodowującej. Oto jej te«st: 


26024 21C165 LD HL,26049 ;Zapisanie adresu 
26027 ES PUSH HL :26049 na stos. 
26028 21C165 LD HL,26049 ;Adres początku. 
26051 11476C LD DE,27719 Adres końca. 
26034 7E LD A, (HL) ;Pobranie bajtu z 
26035 D622 SUB 34 spamięci, przeko- 
26037 07 RLCA jdowanie go po- 
26038 EECC XOR «CC $przez SUB, RLCA, 
26040 77 LD (KL) ,A XOR í odesłanie. 
26041 23 INC HL ; Nastepny adres. 
26042 B7 OR A y Sprawdzenie wa- 
26045 EDS2 SBC HL,DE srunku końca, skok 
26045 19 ADD HL,DE $do pętli lub po- 
26046 20F2 JR NZ,26034 wrót pod adres 
26048 C9 RET ¡zapisany na sto- 
26049 B2EDF1... ;ysie,czyli 26049. 


Najpierw procedura umieszcza na stosie adres 26049. Wrócimy zaraz do tego Teraz za- 
czyna Się właściwe odkodowywanie: do rejestru HL ponownie ładowany past adres 26049 
~ jako początek zakodowanago bloku, do DE — 27719 jako adres ostatmago zakodowa- 
nego bajtu. Następnie w pętli odkodowywane $3 kolejne bajty — instrukcje SUB 34, RLCA 
' XOR «CC są kluczem. wadług którego odszyfrowywana jest ta częsć programu. Wresz- 
ca — sprawdzany jes! warunek osiągnięcia adresu 27719 (zawaitogo w DE), który kończy 
odkodowywanie Wykonywana pSt instrukcja RET. ale ostatrum zapisanym na stosie adre- 
sem nie jest adres powrotu do BASIC-a. lecz zapisany na początku przez PUSH HL adres 
26049, czyli adres dopiero co odkodowanego bloku, nasiępute więc Jego uruchomienie. 
Zwróćcie uwagę na to. jakie instrukce dokonuj deszyfracji. zadna z nich nie gubi ant e- 
dnago bitu. Odejmowanie przeprowadzane jest modulo 256 i dla dwóch różnych danych 
wejściowych wyniki też muszą być różne, RLCA zamienia wartośc: bitów 7 6.3,12. na 
przeciwne. Innymi insirukcjam mającymi tę własność $3 np ADD, INC, DEC, RRCA, 
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NEG, CPL ale nie OR ani AND. W jaki sposob więc nalezy odxoGować ten blok? Najpros 
ciej — wpisując w BASIC-u: 

POKE 26027,0 (kod instrukcji NOP) 
likwidując tym samym instrukcję PUSH HL (RET na koncu procedury powróc do BASICA) 
1 wykonać RANDOMIZE USR 26000. Warto jednak pamiętać o tym. że procedura odkodo- 
wująca może być sprawdzana przez inny fragment programu. W „Art Studiu” tak rstotme 
jest. Oto dalsza częsć programu. 


26289 67 LD H,A 3W A znajduje się 
26284 6F LD L,A $Juz wartość O. 

26285 ES FUSH HL :sZapisanie jej na 
26292 SAAB65 LD A, (26024) ;stos 1 sprawdze- 
26295 FEZ1 CP «21 snie zawartości 
26297 CO RETNZ komórek o adre- 
26298 2AA965 LD HL, (26025); sach 26024-26027 
26301 B7 OR A ji Jeśli są one 
26302 11C165 LD DE,26049 inne, niż powin- 
26305 EDS2 SBC HL, DE sny być, to wyka- 
26307 CO RET NZ ssOowanie pamieci 
26308 ZAABGS LD A, (26027) ;poprzez RET NZ 
26511 FEES CP «4bES ; (pod adres O). 

26315 CO RET NZ ;gdy wszystko jest OK 
26314 E1 POP HL sto zdjecie adresu © 
26515 C9 RET $1 4,0DOrmalny" powrót. 


Fragment ten sprawdza, czy procedura odkodowująca na pewno uruchomiła cały program, 
a jeśli nie — przez RET NZ kasuje pamięć (bo na stosie zapisany jest adres 0) 

Cóż węc robić? Można kolejno lkwidować te zabezpieczenia ale w niektórych progra- 
mach jest to bezcelowe. Wtedy pozostaje inne wyjście. ponowne zakodować program, 
Un. postąpić dokładnie odwrotnie niż procedura odkodowurąca W naszym przypadku na- 
lezaloby wykonywać. 

XOR «CC 

RRCA 

ADD 34 

w „Art Słudw”, nie wiadomo po co, zostata umieszczona procedura kodująca Znajduje 
się ona pod adresem 26003. a wygląda w ten sposób: 


26003 21C165 LD HL,26049 ;Adres początku. 
26006 11476C LD DE,27719 Adres końca. 
26009 7E LD A, (HL) ¡Pobranie bajtu z 
26010 EECC XOR «CC spamięci, zakodo- 
26012 OF RRCA gwanie go za po- 
26013 C622 ADD 34 imocą XOR, RRCA, 
26015 77 LD (HL) ,A 3ADD 2 odesłanie. 
26016 23 INC HL iNastępny adres. 
26017 B7 OR A ;Sprawdzenie wa- 
26018 EDS2 SBC HL,DE yrunku kofnca,skok 
26020 19 ADD HL,DE ;do pętli lub po- 
26021 20F2 JR N2,26009 wrót (do Basica) 
26022 C9 RET 


Jak widać — jest ona zbudowana analogiczne, jak procedura odkodowująca Jeśli takiej 
procedury nie ma — mozna ją Szybko i prosto napisać na podstawie procodury odkodowu- 
Rea (np ATIC ATAC, NIGHT SHADE. THE LAST WORD). 

W zabezpieczeniach programów stosowane S3 także malo znane. a me publikowane w 
kalalogach firmowych rozkazy mikroprocesora Z-80. Dzięki ch zastosowaniu działanie pro- 
gramu staje sie mało czytelne, a i oglądane go disasemblerem jest utrudnone 

Zacznijmy od początku. Najczęściej spotykanym rodzajem instrukcji niepublikowanych 
są rozkazy operujace na połówkach rejostrów mdeksowych IX » IY w grupie rozkazów nie 
poprzedzonych zadnym innym preliksem (Ln. CBh tub EDh). Polegają one na prefiksowa- 
niu kodem DDh lub FDh rozkazu dotyczącego rejestru H lub L Wówczas zamiast tego re- 
jestru brana jest odpowiednia połówka rejestru indeksowego. Przez hX oznacza sig zwykle 
starszą część rejestru IX, przez IX — młodszą Anałogicznie hY | IY Oto przykłady 


INC hY 
DEC 1Y 
LD C,nY 
LD hY,hY 
LD hY,1 
QR lY 


Prawdziwe jest to dla wszystkich rozkazów przesłań jednobajtowych mędzy rejestrami i 
ośmiobitowych operacji AND. OR. XOR, ADD. ADC. SUB, SBC i CP — wykonywanych w 
akumulatorze 

Pretiks FDh lub DDh dotyczy wszystkich repeStrów H, L lub HL występujących w rozka- 
zie, a więc nie jest możliwe użycie w jednej instrukch komórki adresowanej przez (HL), re- 
Jestru HL, H lub L równocześnie z hX, hY. IX, tY, IX lub TY, (w dalszej części ograniczymy 
sie do rejestru IX, choć wszystko to dotyczy takze rejestru IY) np 


66 LD H, (HL) 
75 LD (HL),L 
65 LD H,L 


DDéédd LD hX, (IX+d) 
DD7Sdd LD (IX+d),1X 
DD6S LD hX,1X 


Nieco inaczej przedstawia sie Sprawa rotacji komórki adresowanej przez rejestr andekso- 
wy. tzn insirukcji rozpoczynających Się kodem DDCB. Instrukcje typu RR (IX + dd) itp. s3 
szczegółowo opisane we wszelkich dostępnych materałach o m:kroprocesorze Z-80, mało 


kto wie jadnak o instrukcjach typu RR (IX « dd).r itp., gdzie r oznacza dowolny rejestr mi- 
kroprocesora. Polegają one na preliksowaniu kodem DDh lub FDh instrukcji typu RR r. Po- 
dobnie rzecz się ma z instrukcja SET n,(IX - d).r oraz RES n.(IX - d),r (ze dla BIT — juz 
nie) Działanie takej mstrukcji polega na wykonaniu „normalnego“ rozkazu RR (IX + d) (lub 
podobnego), SET n,(IX+d) lub RES n,(IX + d) a następnie przesłaniu wyniku zarówno do 
komórki (IX d) jak i do odpowiedniego rejestru wewnęlrznego mikroprocesora. Np.: 

CBt3 RLE 

DDCBOt13 — RL(IX«*1)E 
powoduje rotację komórki o adresie IX+ t w lewo o 1 bit r odesłanie tego wyniku do rejestru 
E, co w „konwencjonałny” sposób należałoby zrobić: 

DDCBO116 RL (IX+ 1) 

DD5EO1 LD E,(IX * 1) 
Na zakończenie omawiania tego typu instrukce: natezy jeszcze przypomnieć, że nie ma roz- 
kazu EX DE,IX czy EX DE.IY Preliksowante rozkazu EX DE.HL nie daje zadnego skutku. 
Podobnie — preliksowanie rozkazów, których kody rozpoczynają sie od EDh oraz tych, w 
których nie występuje żaden z rejestrów H, L lub pary HL (np. LD B,n. RRCA itp.) 

Kolejnym ciekawym rozkazem jest SLI (Shifl Lelt and Increment), którego działanie jest 
analogiczne do SLA, z tą róznicą, że najmłodszy bit jest ustawany na 1 Zachowanie wska- 
2ników jest identyczne, jak przy SLA lub innych obrotach. 


CB37 SLI A 

CB36 SLI (HL) 
DDCBddZć SLI (IX+d) 
DDCBdd57 SLI (IX+d),A 


Czasem nieco problemów stwarza budowa rejestru llagowego, szczególne wtedy gdy 
wykorzystywany jest on w dość nietypowy sposób. np 

PUSH AF 

POP BC 

RL C 

JR NC,... 

Jego budowa jest przedstawona na rys. 1. Dodalkową własnością rejestru F Jest to. że bity 
3. i 5. (oznaczona jako F3 1 F5) dokładnie odzwierciedlają stan 3. i 5. btu wyniku Ostatnio 
wykonywanej ośmiobiłowej operach arytmetycznej lub logiczna; albo operacji IN r.(€) : IN 
FC). Np po wykonaniu. 

XORA :zapisanie wartośa O 

ADD A.15 „wynik — %00001111 
wskażnik F5 zostanie skasowany. F3 — ustawiony. 

Ostatnią, chyba ostatnią t&emnicg 2-80 (któz zaręczy ze nie ma ich więcej?) jest rejestr 
odświeżania pamięci R, a dokładniej — to, że gdy po kolejnym cyklu maszynowym mikro 
arocesora inkrementowana jest wartość tego rejestru. to jego najstarszy bit pozostaje me- 
naruszony. moze być więc wykorzystany do pamiętania dowolnej, oczywiście jednobito 
^ei. informacji. Wazne jest także to. ża instrukcja LD A,R: za pomocą której może być 
odzyskana ta inlormacja, ustawia równiez wskaźńik S, a więc rfe jest potrzebna dodatkowa 
'nstrukcja sprawdzająca wartość tego bitu 

Na zakończenie kilka krótkich. ale dość częslo uzywanych zabezpieczeń Ich likwidowa- 
nie polega zwykle na postępowaniu odwrotnym do zabezpeczenia Najczęściej pod tym 
względem eksploatowane są zmienne systemowe Np. zmenna DFSZ (23659) określa 
ilość lima w dolnej części ekranu (po'tzebna do wydrukowania komunikatu o błędzie lub do 
wprowadzania danych). Podczas działan'a programu wartość ta wynosi zwykle 2, lecz wy- 
Starczy wpisać tam wartość 0, by program zawiesi się przy próbie przerwania (bo drukowa 
ny esl komunikat, na który nie ma miejsca) Jezeli w programie znajduje się nstrukcja IN- 
PUT lub CLS. to ma ona podobny Skutek. 

Dość częstym zabezpreczoniem, używanym nawet w bardzo poważnych programach 
jest zmiana wartości zmiennej BORDCR (23624). klóra określa kolor ramki i atrybutów do- 
Inej części ekranu Znaczenie poszczególnych bitów przedstawia rys. 2 Zabezpieczenie 
polega na tym, ze kolor atramentu jest taki Sam, jak rambu, a więc po Zalrzymaneu programu 
możemy odnieść wrazenie, ze program się Zaw:ess (nie widać komunikatu). Odbezpiecze- 
nie tego jest wręcz trywialne — wystarczy wmsać BORDER 0 (lub inny kolor) 


Listing i. 

10 CLEAR 65361: LET szO 

20 FOR n-65362 TO 65395: READ 
a: POKE n,a: LET s=s+a: NEXT n 

30 IF s<>3437 THEN PRINT "Błąd 
w linii DATA": STOF 

40 SAVE "beep"CODE 65362, 54 

50 DATA 88,255,3,19,0,62,22i,2 
29,6,8,197,17,50,0,:33,112,5,205 

60 DATA 181,5,55,0,8,45,124,18 
1,32,251,195,16,255,221,225,201 


Rys.1. 


Rys.2. 


m — RM |" 


Kolejnym prostym zabezpieczen:em jest zmiana wartośc: zmiennej ERRSP (23613-14) 
lub dna stosu maszynowego (zmienna ła wskazuje właśnie dno stosu) gdzie znajduje się 
normalnie adres procedury obsługującej błąd BASIC-a (wywoływanej przez RST 8). 
Zmniejszenie warości ERRSP o 2 powoduje zabezpieczenie programu przed BREAK i 
każdym innym błędem — program ponownie się uruchamia od miejsca, w którym wystąpił 
błąd. Zmiana zawartości dna stosu maszynowego lub mna zmiana wartości ERRSP może 
powodować zawieszanie się bądź „rasetowanie” komputera w wypadku błędu. 

Znanym zabezpieczeniem jest również wpisanie wartości większych od 9999 do komó- 
rek pamięci oznaczających mumer nii BASIC-a (Pierwszy bait starszy!). Gdy mieści się on 
w granicach 10000 — 16383, na listingu wygląda to np. :000 (zamiast 10000) i hn e te nie 
dają się poprawić (EDIT), jeśli natomiast przekracza 16384 — dalsza część programu uzna- 
wana jest za nieistniejącą Mozna też spotkać zabezmeczenie polegające na wpisywaniu 
minimalnych wartości (tzn. 1) do zmiennych REPDEL (23561) : REPPER (23562) co w 
elekcie utrudnia pracę z komputerem, ale do jego zlikwidowania potrzebny jest tylko szybki 
refleks (wpisz przez POKE-i normalne wartości. 35 1 5). 

Warto jeszcze wspomnieć o zmiennej NMIADD, która me jest używana ze względu na 
błąd w ROM:ie. Miała ona zawierać adres obsługi przerwania NMI (przyjmowanego za- 
wsze!). błąd polega na tym. ze mikroprocesor skacze tam tylko wtedy. gdy wynosi on 0. 
Gdyby jednak dorobić do Spectrum odpowiednigl przystawkę z pamięcią EPROM (np. Baj- 
tek 7/87), droga do zatrzymania dowotnego programu stałaby otworem. 

Ito już wszystko. Jożel: zainteresował cię ten temat. a masz jakiś ciekawy problem zwią- 
zany z odbezpieczaniem programów. napisz do redakcji (zaznaczając na kopercie _Od 
środka”). Być moze probiemów tych jest jeszcze na tyle dużo, że powstan e dodatkowy 
odcinek tego cyklu 


Tomasz Surmacz 
Robert Dudzik 


Czytelm kom korzystającym z programu "Weryfikator^ z 
6-ego numeru Bajtka proponuje jegó nowszą wersję, zna- 
cznie ulepszoną. 

Piorwsza część programu słuzy do wydruku na ekranie 
lub drukarce treści programu w języku BASIC wraz z Su- 
mami kontrolnymi każdej knu. Sumy te tworzone są ocz 
wiście w ten sam sposób, co Stars? Na werylikatorem. 
część anaman e est | zeż RANDOMIZE USR 65269; 
numer kanału tranśmisji przechowuje komóra 65270 

Wydruk k Herdi 6363 na ekran — POKE 65270.2 lub 
drykar me — POK 
druga WaS system przerwań maskowal- 
pectrum i drukuje w prawym górnym rogu ekranu 
gun zu kontrolną lini, w której znajduje 9e i nk GE jA 
odaad ten AJ jest przez RAŃDÓ s 
65519. Ca ram zajmuje obszar od adresu EGO do 


65535 146 inis lokowalny 
Piotr Strzelczyk 


GE? EO GEARS. Wi nriinagse: 


BRET 28: biz mLEN 2s: m t 
"x HON STO 

iie LET SUR 

115 FOR isl TO l-4 STEP 2 

120 LET NB C asli) RN H 
a9(i2)27: "72 &16«4( agti* 
?7*lag(is1)"7:")) 

125 POKE adres, licz: LET sugmwsu 
m+licZ: LET fe$«wadces ii 

130 AU i 

135 L 3UmPz CODE MOSS 

aż: 22)»5"7:")) 4256 « (CODE a$(1L-1 

-46-72(a$(1-1) 5": ") 8&6 * (CODE a 

(1)-68-74(8811)>":7)) 

140 IP sum<>sUmp THEN P E 
ad w tini nr,.";nrtin: BEEP 1,90: 
STOP m 

15Q_ LET nrtinsenrctin*à: GO TO 10 

$6 DRTR "3EQ2C 162R8535CESCD5 
5183€ 20D73E58F" 

237 DATA "20073 ?3EQ1D?DDEiE 
S0D58£020056840Q0" 

8 DATA "Q313139172130600210000D 
D4EQ0009DD ARA" 
DATA "10?RB 5262028282082 
B282620E5018906" 
DATA "?B8CB3F PCBI3FCGJFCG3 
OFE3R3G802C67D1'' 
SEEN SAC” FCS3OFE3A360 
BZC?DDDBEOOZAC ME o 4 
3 DATR "20967 Q12090C9DDE 
SFSCSDSESQ?D" 2. 
so GARRHCE Az "6E10204C23235 
sA O ends Et 314ESDDE1210000D 
p66 DATA. 167AB ird oj 
F SRADERO gk FCBOFCBOFCBS 

C z 
" Epp: Mos 60? erF?bBE56OFCOS 

F = 
pede CHC E101C1F1DDE1F 
Berg PATA BOO 1600EB2930209E 

4B36 3 
CCEERE UA ud 241Ci10FRD12CC 

a T 
DATA_"C3IGEFFFSJE3BED47?EDSEF 


B16?2E" 
513 DRTA "" EE 
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MUZYKA ? 


Komputer ZX Spectrum po- 
siada jeden generator dźwięku 
1/8 oktawy. W dodatku ma on 
zamontowany delikatny głośni- 
czek z cienką membrana. Jest 
więc niemożliwe uzyskanie tu 
prawdziwej muzyki komputero- 
wej. A jednak istnieje kilka pro- 
gramów przeznaczonych do 
tworzenia muzyki, a bardzo 
wiele gier posiada wręcz zdu- 
miewającą oprawę dźwiękową. 


Przypatrzmy się bliżej niektórym z nich. Na przy- 
kład „Music Composer" — umozliwia on tworzenie 
melodi poprzez zapis nutowy na pięcioli Do wy- 
boru są nuty od pełnej do 1/16, ewentualnie z be 
molem lub krzyżykiem. Pięcioknia to nie tylko głów- 
ne pięć limi, tecz i po dwie linie dodane. na górze 1 
na dole. Na raz możemy ogłądać tylko jej część, 
złozoną z 32 znaków — nut lub odstępów. 

Po pracowitym wstukaniu melodu, możemy po- 
słuchać jej w wybranym tempie. i to juz wszystko. 
co potrali ten program. Trudno chyba wymagać od 
niego więcej — napisany jest bowiem w Basic-u. 

Podobny, lecz nieco bardziej rozbudowany jest 
program „Music Typewriter". Pozwala on na two- 
rzenie muzyki na dwóch róznych pięcioliniach i od- 
twarzanie obu  melodu równocześnie. To 
współbrzmienie jest oczywiście symulowane. lecz 
efekty są zadowalające. 

Jednak najlepsze efekty uzyskuje się stosując 
.Wham! The Music Box”. Program ten pozwala na 
iworzenie muzyki © oszałamiającej jakości. Są weń 
z góry wpisane cztery piosenki zespołu Wham, ja- 
kość ich niewiele odbiega od muzyki otrzymywanej 
z syntezatora. Dobrze jest wzmacniać dźwięk (wy- 
prowadzając go np. przez MIC). gdyż głośniczek 
Spectrum brzęczy bardzo cicho. 

Trudno jest jednak pisać taką muzykę, sam zapis 
nutowy nie wystarcza. 

Wiadomo. ze nawet średnio dopracowana gra na 
Commodore jest „lepsza“ niź podobna na Spec- 
trum. istnieją wprawdzie wyjątki (np. Turbo Esprit), 
lecz nieliczne. Mimo to sluchając oprawy dźwięko- 
wej gier na Spectrum często doznajemy miłych 
wrażeń. Oczywiste jest, że stosując BEEP nigdy 
nie uzyskanoby podobnych dzwięków. Zaintereso- 
wanym tworzeniem muzyki w asemblerze odsyłam 
do „Bajtka” nr 1/86. 

Ale — do rzeczy. Po długich i zażartych dyskus- 
jach udało się nam wyłonić dziesiątkę gier, które — 
naszym zdaniem — posiadają najlepszą muzykę 
Oto ona: 

. DYNAMITE DAN 
PING PONG 
AGENT X 

MIKIE 
FAIRLIGHT 
TOP GUN 
TURBO ESPRIT 
B.C. BILL 
TAPPER 

10. HEARTLAND 


Spectrum nie może też dać sobie rady z syntezą 
mowy. istnieje, co prawda, program „LMOWA” 
(polski!), który mimo zajmowanych 36 KB potrafi 
wyrażnie wypowiedzieć jedynie niektóre cyfry Itu 
znów przodują producenci gier. Ostatnio, przed 
rozpoczęciem gry. chac j g pa lub król Ę 
śmiech. Tak jest w GHOSTBUSTERS, NODES 
YESOD, ROBIN OF THE WOOD. E.T.. czy 007. pa 
np. w ROBIN OF THE WOOD na wypowiedzenie 
zdania „now you as Robin must run for the silver 
arrów” potrzebuje ok. 7 KB pamięci. 


ONDRA WN = 


Marcin Przasnyski 
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go poziomu 


01. 
aa 


i s R 


"ETURM 


Podczas ostatnich porządków natknąłem się w swoje bibliotece na niez- 
nang chyba w Polsce książkę wloskiego autora Roberta Rigo „Spectrum 
Tool". w której odkrylem bardzo ciekawy program. Jest to procedura wy- 
krywająca obecność sygnału na złącu EAR i odzwierciedlajaca go na ekra- 
nie. Po wpisaniu programu pozostaje tylko podłączenie magnetofonu do 
komputera, wykonanie RUN i już można analizować każdy sygnał Jednym 
z ciekawszych zadań jest analiza poziomu najrywania programów z kom- 
putera na magnetofon i umożliwienie przez to znalezienia jego optymalne- 


Tomasz Cieślik 


1008 CLEGK 315932 GU SUB SdBO B 
1010 LET x=Q. LET gsUSR 32000 M 
1020 FOR n=Q TO 255 STEP 2 WA 
1040 L LET l=U5R 32000: PLOT n,l 
1050 ORAU x=n,-l+y: LET x=n EB 
1080 LET yal. NEXT n 
1876 CLS . GO TO 1010 
200 FUR f-32000 TO 32016: READ 
- POKE f,a: NEXT f lc 
8010 DATA 243,.1,0,175,62,127,219 
284,203,119,92,1.12,16,245,251, 


= 
o 


CANA 6497 

TA "D9E téDsens1scearesra 

2nDSrZIFCErCBA CZ6GFECB4ECZ?2FEC 

BS6cC2?2FÉC 

3 DRTR S EEC23oFFCPS CR4DFFFE1 

SDAGEFEF RSDZCOFF 3AFFSFA4FSRFESF4 
[Cen SPR 


—164 KOLUMNY — 


Przy rozszerzaniu możliwoś- 
ci graficznych TIMEXA w sto- 
sunku do SPECTRUM zapom- 
niano o tak ważnej rzeczy, jaką 
jest prawidłowe wykorzystanie 
zwiększonej rozdzielczości do 
drukowania tekstów w forma- 
cie dwa razy zagęszczonym. 


Po przejściu komendą OUT 255,6 w tryb zwiększone] roz- 
dzielczości, teksty drukowane na ekranie zapisywane S3 
co prawda mniejszymi znakami, lecz w co drugiej koium- 
nie Wynika to z rozłączenia głównej pamięci ekranu Z zw 
drugim ekranem, o większej rozdz:elczości, który powi- 
nien dopełmać ekran główny. W zasadzie nie uzyskujemy 
wiĘC mic nowego — nadal w werszu znajdują się 32 miejs- 
ca na znaki. 

Jedynym wyjściem z tej sytuacji jest uzycie jednej ze 
standardowych instrukcji — na przykład LPRINT — do dru- 
kowania tekstów w 64 kolumnach. W tym celu należy stru- 
mień 2, zwykle wychodzący na drukarkę, skierować do ka- 
nału obsługującego ekran Ponizsza procedura zrobi to 
wszystko za nas. 

Program zajmuje pamęć od adresu 64975 do 65535 1 
n.e jest relokowalny Wywołanie następuje przez RANDO- 
MIZE USR 65512. Powoduje to przesunięcie obszaru pro- 
gramu w BASIC-u powyżej drug ego ekranu i przedefinio- 
wanie kanału drukariu. Od tej pory, w trybie zwiększonej 
rozdziałczości, teksty drukowane przez LPRINT będą uka- 
zywały się w 64 kolumnach. Składnia instrukcji pozostaje 
taka, jak przy normalnym PRINT, tylko OVER : INVERSE 
działają globalne i po użyciu w LPRINT nalezy je wyłączyć. 
Dodatkową zaletą jest podstawienie procedury czyszczą- 
cej ekran pod nie używany znak kontrolny CHRS 5. 


Rafał Cegieła 


RT ECB393004 110020190 
5008922545 H P ROREDESBOBCORFREFC 
og id^ ec 


TA OB6E20063E14073E0107C 
EE E D RAA DA 
PI42RFOBFRZIG" 

6 _DRTAR "816C3E4C21FFSFBEDCYCE 
EBPZIPCEFCBSS EQCSGFED1C1E1DOCSIZ" 
DRTA P 2E 18D932FF5F21FCSFCE8 

recm drrer3egoRirESr3aCS2irESFS 


cacconpar FĘ4GF" 
B DATA _ "BOCCQ4FFCDS1FFCOFEOD2 
ARE SZ AA dE CFEOSCRGOFFFEGO2 


G4RPEDGSBACBB. 
ATR "FEQO9284FFEONZGSZFEOBA 
ecol ELZOcAFE! l B20GErFE162850FE172 
856C34BFE3R38 
08 DATA "RPEF2IFFSFFEli35OEFE2 
1300pPES138 1OĆD7CFECJ4BFEGG1OC34 
BFE3620C34B 
Ti DATA? PESEJOCJABFĘCD?CFECJA 
BREZ1PESPOSCSĘBFEZIFESPSGCHABFER 


1FPE5F34C34B8Q 
12 DR A "FE2 PORE OR ZGREŻ 
FCBCECECECZ4BFE21PCSFCECECZ4SFE2Ż 
aoo STEED C376 
RTA _ "4BFEGiFCSFCBEGCI4BFE2 
arCSEOBSECERESAFOSNFE QCR4BFECHE 
EC34BFERIFCED" 

14 DRTR SSPCEROCEBEJAFOSFFEOO2 
pożCerECa4BFEĆDEB0D2100401108600 
10018EDBOJĘEA 

15 DATA "Q032FPSFSZFESFIXFCSF3 
GiSEBCIOS Tien oo err erot. oas 


gror ooa oi 
16 DAT R RE OREL 
SDIEORSEF 199 Z0PEOICHLEDDREOSOA2 


ke SD6 
5 DATA S 121000119EBE10100010 
PROF EOgCelePdAF ESF 226 15CIAFDSFD 


R OGOCC3S4BFEOE 1632FB5FC 


18 DA 
paEga?EFErrZEFEFEZOZODZCTOCCSZIĆ 
RSC©1461ECD5D 

19 DRTR_"5$51621CFFD22CSSCSEO23 
2FRSFCS423CAD" 


9990 REH "PRINT 64" © R.Cegiela 
9991 REM (przy przenoszeniu do B 
RSIC-a zostal yt HeToBa Z "Ko 


9994 READ CE: 
$595 LET A$=L6(K-1): LET BSsLS(K 


5996 LET Cz (CODE 06-48- (»«(68)78 
*)))416+CODE B$-48-(7& (E85 7870) 
2007 IE KL THEN POKE RC. LET š 
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Komponowanie własnych 
utworów muzycznych jest pra- 
cą dość skomplikowaną, zwła- 
szcza jeżeli użytkownik ma za- 
miar dokonać tego w BASIC 
Commodore 64; nieco szybciej 
da się to zrobić stosując dyrek- 
tywy BASIC Commodore 128; 
choć szczerze mówiąc BASIC 
nie jest tu najlepszym rozwią- 
zaniem. Sytuację tę wykorzy- 
stało wiele firm profesjonal- 
nych produkując programy 
uzupełniające tę lukę. 


Programów muzycznych, podobnie jak graficz- 
nych opracowano dla Commodore bardzo wiele. 
Dokładny opis wszystkich — jest Oczywiście nie- 
możliwy z prostego powodu — brak nam na to 
miejsca. Przeważają wśród nich dwa typy główne: 
duże procesory muzyczne umożliwiające dowolne 
przetwarzanie dźwięku. zapis skomponowanych 
utworów i oczywiście ich odtwarzanie z wykorzy- 
staniem do maksimum wszystkich mozliwości ukła- 
du 6581 SID oraz elektroniczni perkusiści powta- 
rzający cyklicznie zadany wcześniej rytm, który 
uzytkownik może zaprogramować i dowolnie zmie- 
niać wedle własnych potrzeb. Jako dodatkowe 
oprogramowanie dostępne na rynku warto wymie- 
nic programy wiaściwie profesjonalne umożliwijają- 
ce nam sterowanie kilku orzyłączonych do C-64 
syntetyzerów poprzez interfejs MIDI oraz potężna 
ilosć programów demonstracyjnych typu WE MU- 
SIC, GAME MUSIC, ROB HUBRADO DEMO. itp. 

Ostatnig grupe stanowig programy wyspecjalizo- 
wane typu GUITAR wspomagające naukę gry na 
gitarze poprzez wyświellanie układu chwytów gita- 
rowych. automatyczne tunery-stroih generujące 
częstotliwości wzorcowe czy monitory SID ukazu- 
jące co się dzieje w poszczególnych rejestrach 
układu dźwiękowego podczas odtwarzana danej 
melodii. Pojawiło się kilka programów symulują- 
cych lepiej lub gorzej syntetyzery. Ze względu na 
iiość miejsca w poniższym artykule postaram się 
omówić pokrótce dwie pierwsze grupy oprogramo- 
wania oraz wspominane syntetyzery. 

MUSIC PROCESSOR 

Program wyłącznie dyskowy umozliwiający zapis, 
odtwarzanie i edycję utworów muzycznych. Pod- 
czas odtwarzania na ekranie ukazuje sie pięciolinia, 
gdzie wszystkie dźwięki są reprezentowane w nor- 
malnym zapisie nutowym. Program pozwala na re- 
gulację parametrów dzwięku, korzystanie z akom- 
paniamentu (jeden generator odtwarza zapisany 
wcześniej akompaniament. pozostałe dwa są do 
dyspozycji użytkownika) Na dyskietce zapisano kil- 
kanaście utworów demontracyjnych. 

MUSIC SHOP 

Podobnie jak MUSIC PROCESSOR. Dodatkową 
zaletą tego programu jest możliwość wydruku na 
drukarce zapisanego utworu w normalnym zapisie 
nutowym. Wydruk przykładowy przedstawiony jest 
poniżej. Program dyskowy. 

MUSIC CONSTRUCTION SET 

Program w zasadzie dyskowy, choć widziałem jego 
wersję zapisaną na taśmie. Układanie utworu pole- 
ga na nanoszeniu za pomocą joysticka poszczegól- 
nych nut na przesuwającą się na ekranie pięcioli- 
nię. Obsługa programu jest dość wygodna i przy- 
pomina trochę program GEOS. 

RHYTM ROCKIER KAWASAKI 

W zasadzie jest to już program — syntetyzer prze- 
znaczony dta użytkowników mlodej generacji. Dol- 
ną połowę ekranu zajmuje klawiatura. której klawi- 
sze są podświellane w chwili naciśnięcia odpowie- 
dniego klawisza na klawiaturze komputera. Górna 
połowa to ekran graficzny, na którym wyświellane 
są rozmaite figury geometryczne. Użytkownik ma 
do dyspozycji rozbudowany edytor dżwięku, umo- 
żliwiający zapamiętanie np. podkładu perkusyjnego 
czy gitary basowej i następnie ich ciągle odtwarza- 
nie. Podczas odtwarzania można zmienić klawiatu- 
rę w syntetyzer i improwizować. Możliwy zapis i 
odczyt programów, w tym także i grafiki Dodatko- 
wo użytkownik może generować wiele ciekawych 
efektów dźwiękowych przypisanych niektórym kła- 
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wiszom. Ciekawe efekty audiowizualne. Program 
dyskowy. 

SONGWRITER 

Program przypominający nieco pozytywkę. W środ- 
ku ekranu umieszczona jest klawiatura, na której 
wciśnięcie klawisza powoduje pozostawienie jas- 
nego punktu na przesuwającej się pod nią .ta$- 
mie”; odtwarzanie polega na automatycznym bądź 
ręcznym przesuwie ,ta$my". Program dyskowy. 
MASTER COMPOSER 

Rozbudowany edytor muzyczny W programie sto- 
sowany jest zapis nutowy. Mozliwe programowanie 
faz ADSR, zapis i odczyt utworów, synchronizowa- 
nie generatorów między sobą, filtrowanie, itp. 
Program wyłącznie dyskowy. 

THE MUSIC SYSTEM 

Jest to również bardzo rozbudowany edytor muzy- 
czny. Umozliwia pełne przetwarzanie dźwięku z fil- 
trowanem synchronizacją, zapisem 1 odczytem 
zb orów (są także demontracyjne). Sterowanie pro- 
gramem jest dość skomplikowane, co nie ułatwia 
pracy początkującym. Program dyskowy. 

THE MUSIC-STUDIO 

Bardzo przyjemny program — edytor muzyczny, 
Choć sterowanie nim nie należy do najprostszych 
(zwłaszcza przechodzenie menu — menu), to daje 
on w zamian pełny zapis nutowy oraz Sterowanie 
joystickiem w trybie pracy edytora. Możliwa regula- 
cja wszystkich parametrów. Wizualnie uzytkownik 
przesuwa jedynie ładnie wykreślone potencjometry 
co daje takze natychmiastową zmianę dźwięku. Na 
dyskietce zapisano ustawienie odpowiadające wie- 
lu instrumentom muzycznym. Program dyskowy. 
MUSICALC 

Chyba najbardziej rozbudowany (na 3 dyskietkach) 
edytor muzyczny. Umożliwia on stosowanie wielu 
rzadko spotykanych w innych programach możli- 
wości — m.in. użytkownik może wybrac sobie od- 
powiednig skalę i gamę od najbardziej podstawo- 
wych do raczej egzotycznych i szczerze mówiąc 
rzadko potrzebnych. Możliwe jest także przypisy- 
wanie poszczególnych dźwięków do klawiszy wy- 
branych przez użytkownika i wiele innych. 
DIGITAL DRUMS (DIGI-DRUMS) 

Jest to program bardzo ciekawy, symulujący (cal- 
kiem nieżle zresztą) elektroniczną perkusję. Aby 
nie ograniczyć użytkownika, jest on zapisany jako 
rozszerzenie języka BASIC — dzięki temu operator 
może stosować specjalne polecenia dające w za- 
mian dżwięk poszczególnych instrumentów perku- 
syjnych. Do dyspozycji użytkownika pozostawiono 
ok. 12 KB pamięci, w czym można Spokojnie zapi- 


h g 


= mo" 


E "Amr mr P D dhp—u—ilic—EEE 
po em [Ima 


sać cały podkład perkusyjny do długiego nawet 
utworu. Program dyskowy, choć po niewielkich 
przeróbkach mozna go przenieść na taśmę. 
FUNKY DRUMMER 

Także elektroniczny perkusista. Programowanie 
odbywa się na ekranie, gdzie każdy instrument 
perkusyjny ma swoją linię (przypomina to do zlu- 
dzenia zapis nutowy dla perkusji). Poszczególne 
frazy można powtarzać w wielu kombinacjach i Za- 
pamniętywać. Dźwięk jest całkiem niezłej jakości i 
rzeczywiście przypomina perkusję — znam nieste- 
ty takie programy, które mają z perkusją wyłącznie 
wspólną nazwę. Możliwy do zapisania na taśmie. 
DIGITAL RECORDING STUDIO 

Program ten wyraźnie odbiega od pozostałych i 
może służyć jako wyśmienity edytor do elektów 
specjalnych. Na ekranie pojawia się Konsoleta mik- 
serska (gralicznie wykonana niestety dość słabo). 
na której możemy zmieniać parametry każdego z 
dźwięków. Możliwe jest wczytywanie całych sek- 
wencji (opcja SEQUENCE) zapis, łączenie i odczyt 
pojedyńczych dźwięków, cofanie i przewijanie (tak 
jak w magnetofonach wielośladowych), zapamięty- 
wanie. itp. Program dyskowy. 

3001 A SOUND ODYSSEY 

Zdecydowanie najlepszy program symulujący syn- 
tetyzer, jaki miałem okazję do tej pory spotkać. 
Oprócz rzeczywiście dobrej szaty graficznej i $wie- 
inego programu demonstracyjnego obrazującego 
możliwości programu, jest on także wyposażony w 
część pomocniczą, z której użytkownik moze nau- 
czyć się terminologu stosowanej w muzyce elektro- 
nicznej. Program umożliwia oczywiście Sterowanie 
wszystkimi parametrami dżwięku, synchronizację ! 
wzajemną modulację, zapamiętywanie całych sek- 
wencji i pojedyńczych dźwięków, oraz wiele in- 
nych. Program dyskowy. 


SYNTHETIZER 64 

Program — syntetyzer. Moim zdaniem ustępuje on 
programow: 3001 A SOUND ODYSSEY. Nieco 
mniejsze możliwości, choć także moze być to pro- 
gram interesujący. Zapisano w nim kilka przygoto- 
wanych wcześniej sekwencji dźwięków, sterowa- 
nie jest dość proste. Na dyskietce zapisano takze 
kilkanaście utworów demonstracyjnych. 
SYNTHIMAT 64 

Program na poziomie 3001 A SOUND ODYSSEY. 
Można regulować wszystkie parametry dźwięku, 
choć sterowanie nie jest najprostsze z możliwych. 
Program dyskowy. 


Klaudiusz Dybowski 
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Od dość dawna otrzymywałem od Czytelni- 
ków listy z prośbą o publikację opisu rejestrów 
układu dźwiękowego Commodore 64 i 128; ko- 
rzystając zatem z tematu przewodniego tego nu- 
meru „BAJTKA” wychodzę naprzeciw życze- 


niom Czytelników. 


W obu modelach COMMODORE — 
C-128 i C-64 — uklad dźwiękowy zaj- 
muje dokładnie te same obszary pa- 
mięci. Posiadacze C-128 mogą oczy- 
wiście korzystać z odpowiednich po- 
leceń języka BASIC V7.0, choć nie 
umożliwiają ^X one wykorzystania 
wszystkich walorów ukladu 6581 — 
przykładowo programowanie dźwięku 
i przerwań musi odbywać się już w ję- 
zyku maszynowym. Posiadacze Com- 
modore 64 muszą niestety poslugi- 
wać się instrukcją POKE, co po pierw- 
sze wymaga większej wiedzy, a po 
drugie jest dosyć uciążliwe. 

Układowi SID przypisano adresy 
pamięci 54772 do 54300, w czym za- 
warte są także dwa rejestry obsługują- 
ce przetworniki analogowo-cyfrowe. 
Ponieważ użytkownik ma do dyspozy- 
cji rzy generatory dźwięku, wypadało- 
by po 9 komórek na jeden generator, 
co jest ilością znikomą w porównaniu 
do możliwości tego ukladu. Podobnie 
jak w grafice wykorzystano więc do 
sterowania tym układem poszczegól- 
ne bity tych rejestrów; ich omówienie 
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przedstawiam poniżej. Adresy poda- 
wane na początku każdego z opisów 
odnoszą się do generatora nr 1 
(pierwszy adres), generatora nr 2 
(drugi adres) i generatora nr 3 (adres 
trzeci); w przeciwnym wypadku wyja- 
śnienie funkcji pojedynczego rejestru 
podane jest w samym opisie. 
Komórki 54272, 54279 | 54286 
Do rejestrów tych wpisuje się mlodszy 
bajt częstotliwości dźwięku. Liczba ta 
musi być wartością w przedziale 0- 
255. Obliczanie częstotliwości dźwię- 
ku jaką chcemy uzyskać, polega na 
podzieleniu jej przez 0.06097. Naste- 
pnie odrzucamy reszte (np. za pomo- 
cą funkcji INT) i dzielimy powstałą licz- 
bę całkowitą (nazwijmy ją HI) przez 
256. Otrzymaną wartość (jest to star- 
szy bajt częstolliwości dźwięku) wpi- 
sujemy do komórki 54273, 54280 lub 
54287 w zależności od tego z którego 
generatora korzystamy. Młodszy bajt 
otrzymujemy ze wzoru: 

LO = HI — (256 x Starszy BAJT) 
Komórki 54273, 54280 1 54287 
Starszy bajt częstotliwości dźwięku. 


Zmiana wartości tu wpisanej powodu- 
je znaczne obniżenie lub podniesienie 
odtwarzanego dzwięku. Im większą 
wartość liczbową wpisujemy do tych 
komórek, tym wyższy będzie uzyski- 
wany ton. 

Komórki 54274, 54282 i 54288 
Miodszy bajt szerokości (czasu trwa- 
nia) impulsu. jeżeli wykorzystujemy 
prostokątny kształt fali (patrz komórka 
54276). 

Komórki 54275, 54283 i 54289 
Starszy bajt szerokości impulsu (jeżeli 
przebieg ten wykorzystujemy). Na 
uwagę zasługuje fakt, że bajt ten okre- 
ślają tylko 4 mlodsze bity tego bajtu (o 
numerach 0—3), natomiast bity 4—7 
są nieużywane. Oba te «ejestry nie 
mają wpływu na dźwięk. jeśli wybrano 
inny Kształt fali niż prostokątny. 
Komórki 54276, 54284 i 54290 
Rejestr kontrolny. Kazdy z bitów tego 
rejestru pełni inną funkcje. Jeżeli dany 
bit przyjmie stan logiczny 1, to ozna- 
cza to wybranie danej funkcji. 

Bit 7 — Kształt fali: szum (noise). 


Bit 6 — Kształt fali: prostokątny 
(pulse). 

Bit 5 — Kształt fali: piłokształtny 
(sawtooth). 

Bit 4 — Kształt fali: wójkątny (trran- 
gle). 


Bit 3 — Bit testowy, powoduje wył- 
czenie odpowiednio gene- 
ratora nr 1, 2 lub 3. 

Bit 2 — Zastąpienie fali trójkątnej 
modulacją kołową generato- 


ra nr 1 z wyjściem genera- 
tora nr 3. 

Bit 1 — Synchronizacja generatora 
nr 1 z generatorem nr 3. 

Bit 0 — Ustawienie tego bitu powo- 
duje rozpoczęcie faz nara- 
stama, opadania i wybrz- 
miewania dżwięku (fazy A. 
D ı S), gdy jest on w stanie 
logicznym O rozpoczyna się 
faza zanikania dźwięku (faza 
R). 

Należy pamiętac, że obwiednie wyjś- 
ciowe (kształty fali) nie dodają się. Je- 
żeli wybrana została więcej niz jedna 
obwiednia dla danego generatora, to 
w wyniku otrzymamy dźwięk powstały 
przez przeprowadzenie na tych 
obwiedniach operacji: logicznej AND. 
W celu uzyskania modulacji kołowej 
należy wybrać obwiednię trójkątną i 
ustawić częstolliwość drugiego gene- 
ratora na wartość różną od zera. 
Synchrontzowanie i modulacja kołowa 
są przeprowadzane na róznych gene- 
ratorach, stąd też odpowiednie stero- 
wanie mus: być wpisane do właŚciwe- 
go rejestru kontrolnego. W poszcze- 
gólnych rejestrach są synchronizowa- 
ne (modulowane) następujące gene- 
ratory: 

Rejestr 54276 — Generator nr i z 

generatorem nr 2. 

Rejestr 54283 — Generator nr 2 z 

generatorem nr 1. 
Rejestr 54290 — Generator nr 3 z 
generatorem nr 2. 

Komórki 54277, 54284 I 54291 

Jest to rejestr kontrolny umożliwiający 

sterowanie czasem trwania, narasta- 

nia i opadania dzwięku (fazy A1 D — 

Attack i Decay). 

Bity 0—3 Regulacja czasu trwania 
fazy opadania (Decay). 

Bity 4—7 Regulacja trwania fazy na- 
rastania (Attack). 

Komórki 54278, 54285 i 54292 

Jest to rejestr kontrolny umożliwiający 

sterowanie czasem wybrzmiewania i 

zanikania dźwięku (fazy S i R — Su- 

stain i Release). 

Bity 0—3 Regulacja czasu trwania 
fazy zaniku (Release). 

Bity 4—7 Regulacja czasu trwania 
fazy wybrzmiewania (Su- 
stain). 

Na tym rejestrze kończą sie również 

funkcje układu wspólne dla wszyst- 

kich trzech generatorów. 

Komórka 54293 

Młodszy bajt określający czestotli- 

wość filtra. Należy pamiętać, ze wyko- 

rzystywane są w tym celu tylko trzy 

pierwsze bity tego rejestru — O. 1 i 2. 

Komórka 54294 

Starszy bajt określający częstotliwość 

fittra. 

Komórka 54295 

Rejestr ten decyduje o rezonansie 

wybranego filtra i umozliwia określe- 

nie generatora. którego sygnał wyj$- 
ciowy będzie poddawany filtracji. 

Bity 7—4 Rezonans filtra. 

Bit 3 — Filtrowaniu poddawany bę- 
dzie sygnał zewnętrzny 
(wprowadzany przez linię 
AUDIO IN). jeżeli bit ten 
przyjmie stan logiczny 1. 

Bit 2 — Filtrowaniu będzie poddane 
wyjście generatora nr 3. 


Be" Filtrowaniu będzie poodane 

wyse gene atora nr 2. 

B4 0 — Filtrowaniu oeozie poddane 

^ry|$cie generatora nr 1 

Komorka 54296 

Rejestr ten decyduje o głośności 

azwięku oraz © wyborze jednego z 
zech typow Mlirow dolnoprzepusto- 

wego, gornoprzepustowego lub pas- 

mowego 

Bn 7 — Filirowanie  czestotliwoscig 

podawaną na wyjście gene- 

ratora nr 3 (wybór tej funkcji 

jest mozliwy, gdy bit ten 

przyjmie stan logiczny 0). 

Typ lilira. górnoprzepusto- 

wy. 

Bil 5 — Typ filtra pasmowy. 

Bt 4 — Typ fitra dolnoprzepusto- 


Bit 6 


wy 
Bity 3—0 Głośność (natężenie) 
dźwięku Im większą war- 
tość tu wpiszemy (maksy- 
malna =15) tym głośniej- 
szy będzie dzwięk 
Komorki 54297 i 54298 
Przetwornik analogowo-Cyirowy 1 1 2 
Za ich pomocą mozliwy jest odczyt 
popularnych swego czasu .wioselek 
(paddles). 
Komórka 54299 
Rejestr ten jest bardzo często wyko- 
rzystywany jako uniwersalny genera- 
tor liczb losowych r bazuje on na war 
tosciach wytwarzanych przez genera- 
tor nr 3 
Komórka 54230 
Jest to dodatkowe wyjscie generatora 
nr 3 umożliwające nam np. modulo- 
wanie wyjść pozostałych generatorów 
w celu otrzymania ciekawych efektów 
dzwiękowych. filirowanre, itp Nalezy 
pamiętac, ze aby uzyskać jakikolwiek 
elekt konieczne jest uprzednie włą- 
czenie generatora nr 3. 

Na zakończenie parę uwag. Jak 
"wiadomo. układ SID umozliwia nam 
niezależne programowanie każdego z 
generalorów co oznacza, że każdy z 
nich może wytwarzać zupełnie inny 1 
niezalezny od pozostarych dzwięk 
Jedynie glośnośc jest ustawiana dla 
wszystkich trzech generatorów ra- 
zem. 

W wypadku C-128 istnieje mały 
problem, gdyż jak wiadomo komputer 
ten moze pracowac w oparciu O dwie 
częstotliwości zegara 11 2 MHz, 
stąd tez, goy wykorzystujemy zegar 2 
MHz wzór na obliczanie czestotliwos- 
ci zmienta Się — należy wtedy zasto- 
sowat współczynnik 0.12159 zamiast 
0.06097 

Obsiuga ı uzyskiwanie dzwięku w 
trybie pracy C-64 czy wogóle na C-64 
jest dosyć uciążhwa. niecierpiwym 
proponowałbym więc zastosowanie 
jednego z wymienionych obok pro- 
gramów umozliwiających pełne prze- 
twarzanie dźwięku w języku maszyno- 
wym, co znacznie zwiększa szanse na 
uzyskanie takich brzmień czy elek- 
tow o jakie nam chodzi. Początkują 
cym polecałbym dokładne prześle- 
dzenie i przerobienie podstawowego 
kursu podanego w :nstrukcy obslugi 
komputera 


Dominik Falkowski 


-USA KONTRA EUROPA- 


W chwili, gdy to pi- 
szę wiele osób zapew- 
ne siądzie niebawem 
na walizkach udając się 
na wywczasy czy to do 
krajów europejskich, 
czy za Atlantyk. Przy- 
puszczalnie wielu na- 
szych rodaków zamie- 
rza wykorzystać swój 
wyjazd między innymi 
w celu zakupu jakiegoś 
taniego komputera 8- 
bitowego; takim wlas- 
nie zakupom chciał- 
bym poświęcić ten ar- 
tykuł. 


wWyjezdzający do krajów europes 
kich mają w zasadzie problem z gło- 
wy. gdyż «omputery tam kupione nie 
wymagają żadnych przeróbek (moze 
z wyjątkem wmontowanra dekodera 
systemu PAL do telewizora) Zgola 
inaczej ma się Sprawa z tymi wszystki- 
mi, którzy znęceni znacznie niższymi 
cenami jadą do USA czy RA a- 
kup komputera w tych krajach jest 
zwykle nieco tanszy niż w Europie 
lecz są to tylko pozory Każdy Com- 
modore kupowany w USA czy Kana- 
dzie pracuje w systemie telewizyjnym 
NTS (z wyjątkiem komputerow 
sprzedawanych w dużych centrach 
handlowych. gdzie moze zabłąkać se 
niechcący turysta z Europy) Oznacza 
to, że jeśli uzytkownik nie zakup: (lub 
nie posiada w domu) telewizora czy 
monitora, «tory umozliwialby odbiór 
sygnałów w tym systemie, to może se 
od razu pozegnac z kolorami Wiele 
firm elektronicznych w Polsce prze- 
straja telewizory z systemu PAL na 
SECAM (stosowany w Polsce) i od- 
wrotnie, za NTSC w zasadzie nikt nie 
Chce się brac a jeśli już, to koszty ta- 
kich przeiobek są odpowiednio wyso- 
kie. Proponowalbym równiez upew- 
nienie się w sklepie w jakim systemie 
TY pracuje kupowany komputer. 

Z NTSC wiążą Się jeszcze dwie mało 
przyjemne sprawy. Po pierwsze kom- 
puter Racja. sygnał wizyjny w za- 
kresie fal VHF (a nie UHF jak to jest w 
komputerach europejskich) na kanale 
3 lub 4, co odpowiada mniej więcej 
naszemu pierwszemu programow: TV 
Dzięk: temu obraz iest znacznie bar- 


dziej .mięxxi i roziany w przeciwień- 
stwie do ostrego obrazu generowane- 
90 przez europejs«ie weisje Commo- 
dore Po drugie występują tu pewne 
proolemy związane z uruchamianiem 
niektórych programów komputero- 
wych. 0 czym pomówię za chwilę 

Drugą niemniej wazną sprawą jest 
zasilanie. Wyobrażmy sobie, ze przy- 
wozimy z zagranicy kompletny sy- 
stem — drukarkę, komputer, stacy 
dvsków i monitor Poniewaz. USA 
napiecle siecl wynosi 110V/60Hz 
w Polsce 220V/50Hz), nasz zestaw 
ędzie wymagał zastosowania soli- 
dnego transformatora o odpowied- 
niej mocy: Co znowu wiąże się z ek- 
stra wydatkiem czy to za granicą, 
czy to w kraju. 


Dotyczy to zresztą wszystkich kom- 
puterów kupowanych w USA czy Ka- 
nadzie, chyba, że użytkownik kupi od 
razu sprzęt o parametrach europejs- 
kich. co jest jednak nieco drozsze niz 
ceny podawane w reklamach (obej- 
mujących głównie sprzęt na rynek 
amerykański). 

Trzecia sprawa to oprogramowanie 
Amerykańskie i kanadyjskie wersje 
Commodore pracują nieco Szybciej 
mz ich europejskie odpowiedniki, gło- 
wnie ze ah e: na nieco większą 
częstotliwość zegara. co być może 
jest bardzo wygodne w programach 
użytkowych lecz może przeszkadzać 
w grach. Do tego nalezy dodac nie- 
mozno$c  uruchomienta niektorych 
programow caeno główną przyczyną 
jest... system NISC. Problem ten be- 
dzie wystepowal w tych grach. w któ- 
rych kontrola programu w czasie jest 
oparta na zliczeniu linii rastra. NTSC 
pracuje w oparciu o 525 linn genero- 
wanych na ekranie podczas gdy sy- 
stemy PAL 1 SECAM generują ich 
625 Do odpowiednich rejestrow ukla- 
Qu VIC wpisywana jest w wypadku 
NTSC maksymalnie wartość 262 na- 
tomiast w PAL : SECAM 312. Jezeli 
teraz A jest uruchamiana w momen- 
cie 4 y raster osiągnie linię 0 nume- 
ize 312 to na wersjach amerykańs- 
kich Commodore jej uruchomienie 
jest niemozliwe, gdy w rejestrach tych 
tak wysoki nume me pojaw! Się nigdy 
— po 262 zliczanie rozpoczyna Się od 
zera 

Naęgorszy klopot wiąże sę rednak z 
serwisem. Gdy spal! się |akiś drob- 
ny element, powiedzmy rezystor 
czy kondensator nie ma jeszcze 
większego problemu; klopoty za- 
czynają się od bezpiecznika (znacz- 
nie większy gabarytowo) wzwyż i 
obejmują niektóre diody, tranzy- 
story oraz układy scalone. Przykła- 
dowo C-64 z RFN pracuje w oparcie o 


nieco zmieriony układ kontrolera wez] 
niż Commodore amerykański; stąd 
też, w wypadku jego uszkodzenia po- 
trzebna będzie wersja amerykańska 
tego układu co wiąże sie z konieczno- 
ścią jej zakupu w USA. Oczywiście 
układ taki będzie nam również daleko 
trudniej zdobyć na warszawskiej gel- 
dzie, gdzie Od czasu do czasu można 
je Kupic (przede wszystkim do kom- 
puterów europejskich). O cenie nie 
wspomnę. . 

Nie na'ezy Sie równiez nastawiać 
że wszystkie pozostałe urządzenia 
dostępne na tamtych rynkach będą 
Ek, w warunkach europejskich 

otyczy to miektórych przystawek 
specjalnych, modemów, .nterfejsow, 
ip. Przykładowo POWER CARIRiD- 
GE nie chciał żadną miarą współpra- 
cować z C-64 z USA. podobne jax 
niektore — programy zapisane w 
EPROM. Oprócz tego nie zawsze mo- 
zna kupić sprzęt akurat przez użytko- 
wnika pożądany: na przykład w USA 
stacja 1570 jest dośc mało znana, 
gdyż w rzeczywistości wersja la zO- 
Stala opracowana w Europie : jest (od 
czasu do czasu) importowana do USA 
Oczywiście w wersji amerykańskiej. 

a zakończerwe kilka uwag doty- 
czących cen. Warto pamiętac, że 
większośc rzeczywiscie stosunko- 
wo niskich cen w porównaniu np. 
do RFN oferuję spółki zajmujące 
się sprzedażą wysylkową. Na tak! 
zakup mogą więc pozwolić SObie oso- 
by pozostające za granicą dłuzej. po- 
wiedzmy 3-4 miesiące Dodam tez, że 
nie zawsze lirmy te godzą Się akcep- 
towac czeki z podaną w ogłoszeniu 
ceną — cenniki zmieniają Się dosc 
często. niektóre zawierają nawet datę 
ważności (.expired date ). a 6-8 ty- 
godni w ciągu ktorych odbiorca ma 
otrzymać towar to kupa czasu. 

Zanim więc zaczniesz zastanawiac 
się czy nie kupić Twego wymarzone- 
go komputera własnie za oceanem, 
usiądz na chwilę z kalkulatorem w 
ręku, przelicz sobie ewentualne kosz- 
ty jakie poniesiesz kupując komputer 
np. w USA, w RFN i na giełdzie. Po 
dokładnej analizie przekonasz sie. ze 
„taniosc” sprzętu na rynku amery- 
kańskim dla polskiego kupca jest 
dość enigmatyczna i jakby nawet 
miejscami mglista. WIĘKSZOŚCI 
wypadków okaze się prawdopodob- 
nie, że zysk wyniesie tu kilka, maksy- 
mainie kilkadziesiąt dolarów. nato- 
miast straty typu kolor, jakosc obrazu, 
zasilanie przez translormator i znacz- 
nie utrudniony (a przy tym droższy) 
serwis zamienią go w strate. Decyzję 
jednak zostawiam już Tobie 


Klaudiusz Dybowski 


DAS MUSIKBUCH 


ZUM COMMODORE 64 


Ksiązka ta wy Jara przez Opisywane swego 
czasu w Baf«u wydawnctwo DATA BEC- 
KER jee małym - *npendium wiedzy doty- 
Czgcym prog amowasa c uzyskiwana cieka 
wych efektów dzwierowych na Commodote 
64 (1128 w trybie pr. C-64). Na 208 stro- 
nach zawarto w "ue] ieformacje podstawowe 
Wa początkujących, zasady programowana 
dźwięku w czasie, omówienie układu SID i 
łego rejestrow oraz przysłądy stosowania 
przerwań w muzyce. Na uwagę zasługuje tu 
fakt. ze w jednym z załączników zamiesz- 
Czono mały leksykon dotyczący terminologu 
muzycznej Stosowanę| w muzyce elektroni- 
cznej 

Książka porusza lakze wale problemów 
przeznaczonych dla Dardz-e zaawansowa- 
nych programistów — przynłtadem moze być 
modulacja dookrezna, filtrowanie. parę stów 
o współpracy Commodore z syntezerami 
poliíonicznym Autor ks:ązki, Dachsel by! : 
Jes! mdo$nikiem grupy THE BEATLES, stąd 


lug prawie wszystkie programy przez nego 
proponowane, to właśnie mele znane 
szeroko na całym Świecie. Ma to rÓwmez 
swoje dobre strony, gdyz mozemy sie bez 
problemów prze«onat czy programowana 
inte? pretacja konkreinego utworu jest w Brna 
' dokładna — tematy lakie jax MICHELLE czy 
LET IT BE są wszy Skim doskonale znane. 

Programiści zarówno początkujący ja« też 
|: zaawansowani znajdą w tej ksiazce wale 
przykładów damonsirujących opisywane za- 
gadmena Sporo lstimgów jest podanych w 
asemblerze co może faxze służyć mniej 
wprawnym jako dobra „Ściągawka do ukta- 
dania wtasnych prog amów 

Jak wspommałem na początku. jest to 
podręczni« przeznaczony dla programistów 
zaawansowanych, choc omawia On zagad- 
mena zwązane z dzwiękem od podstaw 
Myslę jednak, ze I ci obecnie początkujący 
dojdą kedyś do wprawy. a wiedy ksi32ka La 
mozę okazać się badzo przydatna i pomoc 
na 
DASCHEL 
DAS MUSIKBUCH ZUM COMMODORE 64 
Wydawca: DATA BECKER GmbH 

MerowIngerstrasse 30 
4000 Dusseldorf, West Ger- 


many 
Stron 208, cena 39 DM. rok wydania 1984 
ISBN 3-89011-012-6 
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC (7) 


PRZETWARZANIE 
WIELU PROGRAMÓW 


Z PODZIAŁEM PAMIĘCI | 


Rozwązanie zagadnenia aufomatycznego 
dołączania procedur do programu głównedo z 
pameca zewnętrznej wymaga siworze”a me- 
saan zmu podziału pamięci na poziomy Pozom 
zerowy w lej organiza". zajmuje program gió 
why 1 jego zmienne Bezpośrednio za nim [esl 
meeqjsca na pozom 1 dla procedur a: 
nych przez program główny Poziom 2, zajmo- 
wany przez procedory ane na pózio- 
mie 1, utworzy sę bęzpośredno po zbiorze 
zmiennych poz omu 1, d 

w przedstawianym w tym odcinku programie 
! orzewidziano mozliwość utworzenia 5 pozio- 
mów W Warsaw BASIC-J procedury można 
zagnieździć siedmiokrotnie (przewidziano 8 po 
zomów — od 0 do 7) Licsbę zagniezdzeń 
mąramcza obyetosC stosu, na kórym na ezy za- 
pamalat koniguracię parmec operacyjnej BA- 
SIC-a poziomu, z którago się przełączamy aby 
"móc  fizypisać zmiennym systemowym 
TXTTAB Easy $20/$2C). VARTAB (S27 
$2E). ARYTAB (S2F/$30) 1 STREND ($31 $3?) 
war'b&o okresIajgce organizace pamiQci nasa- 
pnego poziomu Przed przełączeniem interpre- 
w odczytuje le wartośc ze stusu 

Jesi przełączenie następuje po raz pierwszy. 
w» należy przed jego wykcaaniem umiescé na 
stoso odpowiednie ntormae Służy lemy pro- 
cedura obsługująca Słowo tFiuczowe En (por 
peogram 1, adresy $C5A1-$C5G3 oraz SCSEF- 
$C635) £n mus: odczytac gdze znaduje 4 
somet tab © poziomu wywołszcego, wSawć 
$00 do PW czyli perwszaj wolnej kom” rki pa- 

"wc! po botu zm'ennych t poziomu zapa- 
gat na sSlose adres PW+1 lako wartość 
TXTTAB : PW+3 jako warlość VARTAB, ARY- 
TAB oraz STREND poziomu wywoływanego 
Podatkowo £n zeruje dwe następne po PW ko- 
nórk pam ęg,Czyk njuje pierwszy wskaźnik 
nśży zawierąącaj leks! programu Wyzerowan 
pierwszego wskażnika lej listy wskazuje, ze w 
pamięc: na poziomie wywoływanym n.e ma pro 
oranu 

Wyxonanie £n przed przegczeniem będze 
równiez konieczne zawsze wiedy. gdy ODJĘLOŚĆ 
pozomu wywolulyrego zmian se od ostatnio 
wykonanego przełączenia (pór prog*am 1. ad- 
resy $C65C-$C685). Zmniejszeńee tub zwigk- 
szenie objętość: poziomu nastepuje na skutek 
zmian w programie na poziome wywołującym 
lub na skutek utworzenia nowych zmiennych na 
lym poziomie. Powodise to dezaktualizacjo ga- 
nych o TXTTAB, VARTAB, ARYTAB ı STREND 
poziomu wywoływanego umeszczonych na 
stoge 

£n pozwala wykonać w Uybre bezpośrednim 
'€ dzałania, które interpreter Warsaw BASIC'a 
wykonuje automatycznie przed załadowanie 
wywoływane procedury. jeśli nie znajdzie jej w 
pamięci operacyjnej za pozomem wywołują: 
cym lub w RAM- dysku Również automatycznie 
nterpreter WB przełącza sę na nastąpńy po- 
30m 1 powrica zeń na poziom wywołujący po 
wykonaniu procedury 

W czasie wykonywana procedury przełęczeń 
tych jest wiele wtedy, gdy używa $€ przekazy- 
wania parameuów pzez nazwę W zbiorze 
zmwennych procedury znadują Się wtedy 
zmienne lokalne ! parametry formatne. Nazwy 
zmiennych lokalnych procedury mogą nie róz- 
mé sie od nazw zmiennych lokalnych w 'anych 
segmentach. a mimo to ich wartośca mogą być 
rózne Parametry tormalne w polu zmrennych 
procedury przechowują tyko nazwy Zmien- 
nych. tablic « funkcj 1 z segmentu wywołujące- 
go. Aby pobrać wb przypisać wartosa paame- 
irom tormalnym interpreter WB przełącza Się na 
poziom wywołujący. gdzie odszukuje OJpowie- 
dne zmienne, tablice lub funkcje będące para- 
metranu fklusinymi odpowiadającym: odpowie- 
dam paramelrom formalnym 

za pomocą p'ogramu 1 pezełączema pozo- 
mów można wykonywać w irybię bezpoóred- 
nim. Suza lemu procedury obsługujące Słowa 
kluczowe £p (por. program 1. adresy $C57D- 
$C59E oraz $C638:$C65B) i fo {adresy 
$C5B6-$C5EC oraz $C68B- $6^9]. £p przeta- 
cza na poziom następny £o umożliwia powtól 

Dokonanie podziału pam-eo w trybie bezpos- 
rednim pozwała umieśoć w pamięci operacyy- 
nej jednocześnie wele niezaeznych progra- 
mów Np. es! w pamego komputera znajduje 
się program, to aby załidować skorowidz dyš- 
ńetki, należałoby program ten naymorw Zapisat 
x pam gc: zewnętrznęj. aby załadowanie SKArO- 
widza go nie zniszczyło Użytkownik C-64. «t3- 
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ry Gerpliwie rozbudovuie interpreter w oparcu 
o pub kowane w kolan ch odcnkach tego Cy- 
klu programy, może w 'ej sytuaQi odstąpi: od 
nagrywania Rozbudowany interpreter pozwala 
mu utwor zyć nowy poziom (£^) przełączyć see 
nań (£p), załadować katalog (LOAD"£" 8). wy- 
śwetlić go (LIST), a po obejrzeniu powrócić do 
prewramu na poziomie O (£0). Nume bieżącego 
poziomu sygrw zuje komenda £m 

Czyteln cy. którzy „wpalcują” program 2, do- 
łączą go do popzedn=ch części i uruchomią ca- 
tość mogą teraz.po wykonaniu dowolnego pro- 
gramy na poziome 0. utworzyć poziom t il 
przewzy %ę nań (£n £p) załadować lub 
wprowadzić z klawatury drugi program, wyko 
^3^ go : po ponownym wywołanu £n przełą- 
czyć sę na pm 2. Tutaj równez mozna 
um eśćć i wyso nać dowolny program. £m po- 
Kazo ilo je$zcze pozostalo poros mitata Je- 
zeli jest meisce. 10 mozna powiórzyć poprzed 
nie *zynność W len sposób mozemy doč na 
poziom 4 tym tamy!” mei w pam ea m 
gramów Pazba prz Fma na poziom 5 2 8&0 cry 
Sa yt zaga błędu ILLEGAL; QUANTITY 
(por promam 1, adresy $C589 $C58D oraz 
$C575-$C57A). Po wy ona” a Programu na po 
ziom e 4 można powrócić (£o) : wykonać pow- 

wne dowolny program sposród wcześniej 
umieszczonych na poziom :h od 3do0 Teraz 
przy przechodze + od p 970 1 na poz s o 
n maze r*tszym na pózó m wyżety wyslaw zy 
używać £p. 

Cry»no$o zwązane z przechodze Wn od 
wykona” a jedneoo z prcapwmáw do wysanaw s 
dowolw*jo długiego "ga oy6 Werne 
powtarzane wer jnkém  niewproAtwi)zere«a 
zmian do załadowanych p'ograrrów Wysńek 

"""w zawsze program um eszczony na osta" 
mm z wykorzystywanych poziomów 

W Warsaw BASIC-u do podobnych cełów słu 
23 komendy NEW PROC (£n) PROC (£p* 
PROC OFF (£o dodatkowo OFF, która umoz 
wa powrót z dowolnego poz mu (od 1 do 7) 
bezposirecrao na poziom O. 

Ze wzgłędu na dydaktyczne walory wykony- 
wania przełączen w Irybie bezpośredmm w na- 
Stepnym odcnku pokazemy zastosowanie £n. 
£p £odo symulacji wywoływania procedur Sy- 
mulacja w Irytse bęzpośrednm będzie wstę- 
pem do zrozumeema organizacj  zaprogramo- 
waia automalycznego w irybie programowym. 


Krzysztof Gajewski 
Bogusław Radziszewski 


Proaram 1 


, C573 B9 C6 

. €575 DEC $C4CA 

. C578 LDX *$0E 

; 657A JMP ($0300) 
. €57D JSR $C65C 

; 6580 JSR $C638 

. 6583 INC $CĆ4CA 

; C586 LDA $C4CA 

; 6589 CMP $$05 

. CS8B BCC $C590 

; €C58D JME $6575 

' C590 JSR $C64A 

. 6593 LDA ($3F).Y 
. C595 STA S2B.X 

; 6597 INX 

, C598 INY 

' €599 CPX $CFFB 

. G59C BNE $C593 

; C59É JMP ($0573) 
. CSA] LDA $$08 

. C5A3 JSR $CO7B 

. ČSA JSR $C638 

. GBAQ INC $CACA 

. CONC LDA $C4ČA 

. CHAF CMP #$05 

. C5B1 BCC $C5EF 


C5B3 JMP $C575 
C5B6 RTS _ - 
C5B7 LDA SC4A 
CHBA BEQ $C5B6 
C5BC JSK $C6G9D 
CHBF JSR $C68B 
C5C2 JSR $C638 
C5C5 LDA SCFFC 
C5C8 BEU S$CSEC 
CSCA PHA .. 
C5CB LDA $SCFEB 
C5CE CMP s gp 
C5DO BEO $C5D9 
C5b2 PLA 
C5DS SES 
C5D4 SBC #$06 
C5bo CLC 
Copa BCC $C5DA 
C5D9 PLA 
C5DA SEC 
C5DB SBC +$0 
und TAY . 
C5DE LDX $CFEB 
C5E1 LDA E e. 
C5E3 STA S$2AÀ. 
CSE5 DEY 
C5E6 DEX 
Č5E7 BNE $C5 
C5E9 DEC $C4 
C5EC JMP ($C573) 
CSEF LDY 4$00 
CSF) TYA 
C5F2 STA aaa 
Ć5F4 LDA $ 25 
C5Fo STA 50282 
CFO STA $60 
CoFB LDA $31 
C5FD STA 50.28. 
C600 CLC 
C601 ADC *$01 
C603 BCC SARE” 
C605 INC $60 
C607 ST $2E 
C609 STA $2B 
C60B LDA $60 
C60D STA $2C 
C60F LDA $LrFB 
C612 CMF #$08 
Col4 BNE $COZA 
C616 LDA $5F 
C618 CLC 
C619 ADC +$02 
CelB BCC $C51F 
C61D ze 60 
C61F SI SE 
C621 LDY $9p 
C623 STY $2E 
C625 STA $2D 
Co27 JSR $COAl 
CO2À LDA #$00 
C62C TAY 
C62D SIA ($2B).Y 
C62F INY 
EK STA DN 
836 JMP (St57a) 
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PROGRAM 


— FORMA I TREŚĆ 


Użytkownicy sprzętu i opro- 
grama ak profesjonalnego 

awno już spostrzegii, że kieru- 
nek rozwoju rynku informatycz- 
nego charakteryzuje się coraz 
większymi „ustępstwami” na 
rzecz potencjalnego nabywcy. 


Pojawia się coraz więcej programów., nie wymagają- 
cych szczególnie specjalistycznej wiedzy i studiowania 
grubych instrukcji. Programy tworzone s3 w taki spo- 
sób, by umozliwiały pracę nieomalże od razu, podając 
allematywnie wybierane polecenia w jednoznacznej, 
zrozumtalej dla użytkownika formie W konsekwencji 
zasadnicza treść programu staje się tylko niewielkim 
fragmentem „przyjaznej dia uzytkownika” konstrukcji. 
ponieważ torma zaczyna decydować 0 konkurencyjno- 
ści 1 walorach użytkowych. Staje sę więc równie ważna 
Jak treść. 

Ponizszy program, nie pretendując oczywiście do 
czołówka światowej, ma za zadanie zilustrowanie prze- 
wagi formy nad treścią, ale przewagi koniecznej dla za- 
aewnienia minimum komtortu uzytkownikow: i jednoz- 
naczności w sposobie prezentacji wyników. Przy kon- 
strukcji programu posłużyłem się przykładem często 
występujących w elektronice obliczeń wartości rezy- 
storów, które w odpowiednie; konfiguracji połączeń 
mają za zadanie osłabić określoną ilość razy przycho- 
dzący sygnal elektryczny. W dodatku układ taki, zwany 
WUumikiem, w pewnych przypadkach powinien charak- 
teryzować się jeszcze jedną cechą: nie może. poza 
osłabieniem sygnału, naruszać swoistej równowagi w 
obwodzie elektrycznym zwanej dopasowaniem. 

Przykładem dopasowania jest każda instalacja ante- 
qowa' przewód antenowy mus: być dopasowany do 
anteny i do gniazdka w odbiorniku telewizyjnym. Jeżeli 
w pewnych sytuacjach sygnał ze stacy jest zbyt Silny, 
to można go osłabić korzystając z jednego z typów tlu- 
mików prezentowanych i obliczanych w programie. 
Wybór tlumika zależy od rodzaju przewodu antenowe- 
go: dia przewodu płaskiego (280) wybieramy konstruk- 
cje symetryczne, a dia okrągiego (75) — konstrukcje 
asymetryczne. 

Oczywsście mozna korzystać z programu do Oblicza- 
ria tłumików przeznaczonych do dowolnych zastoso- 
wań innych zakresów rezystancji. Na 56 kni programu 
jedynie cztery realizują obliczenia : 2 służą do komunt- 
kacji z użytkownikiem. Pozostałe linie (poza komenta- 
rzami ułatwiającymi zrozumienie organizaci progra- 
mu), a więc az 40!, są „nadbudową ` służącą do ksztal- 
towania formy, czyli grattcznej prezentaci wyników 
Wprawdzie mozna śię jeszcze pokusić © pewne skró- 
cenie „nadbudowy”. ale preferując czytelność progra- 
mu, zostawiam to zadanie pilmejszym Czytelnikom 

atka”. 

W liniach 300, 320 340 i 360 zdefimowano podsta- 
wowe elementy graficzne potrzebne do konstrukce) 
gratia. W hni 10 zdefiniowane zostały tablice współ- 
rzędnych ekranu graficznego x ! y, oraz tablice pomoc- 
niczych wskażników (g) skoków do podprogramów de- 
finiujących elementy i wskazników wydruku elementów 
ir). Korzystając z mozliwości delkniowania początku 
„kładu współrzędnych x, y 1 wskaźniki Q. rysując odpo- 
wiednie elementy w odpowiednim miejscu ekranu. Po 
wprowadzeniu przez użytkownika informaci: (linia 130 1 
140) program oblicza wartości rezystorów, nanoszone 
"astepnie w odpowiednich miejscach schemalu pota 
czeń przez pętlę w liniach 200 do 280. Wykorzystując 
te same tablice x. y wczytywane są współrzędne lokali- 
zacji wartości rezystorów Oraz wskażnika, wyświetlane 
na ekranie w przewidzianym miejscu, dzięki poleceniu 
TAG w linii 180 (możliwość lokalizacj: tekstu z precyzją 
rozdzielczości ekranu graficznego). i 

Niewiajemniczonym winien jeszcze jestem wyjaś- 
nienie tajemniczych jednostek tłumienia — decybeli, w 
skrócie dB, powszechnie stosowanych w elektronice 
również dla określana wzmocnienia W naszym pro- 
zramie jest to 20 logarytmów ze stosunku dwóch na- 
pięć — wejściowego i wyjściowego. Nie trzeba wgle- 
lać się w skomplikowane obliczenia, by korzystać z 
programu. Wystarczy zapamiętać, ze 6dB odpowiada 
tumieniu =2, 10dB *3, 12dB =4, 14dB =$. 20dB 
=10. 34dB =50 ı 40dB * 100 razy. Potrzebna będzie 
dnak lorma, by przebrnąć przez treść.. 


Wojciech Ziółek 


10 CLS:MODE 2:DIM x (31) y S1), (2177) 
a(31) ,r (19) 


20 "Tworzenie rysunku (1742) 
30 FOR i=i TO JA:READ x(i) vii (1597) 
),9ti) 

40 ORISIN x (i) y(i) (2481 


50 IF ali)=i THEN GOSUB 300 (17%) 
60 IF g(1)-2 THEN 60SUB 320 — (1740) 
70 IF ali)=3 THEN GOSUB 340 (16411 
80 IF gli)=4 THEN GDS!B 360 (927) 
90 NEXT i (375) 
100 ORIGIN 439,222:DRAMR 36,34 [1257] 
110 ORIGIN 440,255: DRAWR 37.-3 (2053] 
4:ORIGIN 0,0 

120 "Obliczanie rezystorow [2094] 
130 PRINT "Jaka rezystancja pr (3889) 
acy (*sCHR$(I91)$*) "Se INPUT r 

char 

140 INPUT "Jakie ma byc tluaie (2237] 
nie (dB) ? ",tiua 

150 nex2.7183:w-t1ua/17.4:alzn (2559] 
e'w:a2=1/a1:kori=1a1-a2)/(alta 

2) 

160 korZzi/kori:wS-tiua/8.7:a3 (5055] 
7ne^w3: a6-1/a3: kor J= (a3-a4) /2: 

kor4si /kor 3 

170 rizCINT(rcharskori) :r2-CIN (5902] 
Tircharskor2) sr S-CINT (char ko 


r3) :r4=CINT (rchar &kor 4) 
180 r12=CINT (rcharskori/2):r32 (2859) 
sCINT (rchar skor 3/2) : TAG 
190 'Nanoszenie opisu (14471 


200 RESTORE S00:FOR i-1 TO 19: [30721 
READ x(i) y(i) r (i) 

210 MOVE x(i) y(i) (636] 
220 IF r(i)=1 THEN PRINT rl: — (1052] 
230 IF r(i)=2 THEN PRINT r2; (12351 
240 IF r(i)=3 THEN PRINT r3; (1088) 
250 IF rti)z4 THEN PRINT r4: (1405) 
250 IF r(1)712 THEN PRINT r12; (683] 
270 IF r(i)=32 THEN PRINT r32; (2298) 
280 PRINT CHR$(191)3:NEXT i:TA (30253 
GÜFF:LOCATE 1,23:ENO 
290 'Rezystor pozioay (16543 
300 DRAWR 0.2:DRAMR 2,0:DRARR (11605) 
0,-4: DRAWR -2,0: DRABR 0,2: MOVE 

2,0: DRAMR 8,0: DRAMR 0,3: DRAMR 

20,0: DRAWR 0,-10: DRAMR -20,0: 

DRAWR O,S:HOVER 20,0: DRAMR 8.0 

1DRAMR 0,2: DRANR 2,0: DRAMR 0,- 

4: DRAMR -2,0: DRAMR 0,2: MOVE 2. 
0: RETURN 

310 'Rezystor pionowy (18711 
320 DRAMR 2,0: DRAWR 0,-4:DRAWR (12373) 


Jaka rezystancj (n) ? 288 
Jakie ma byc tłunienie (dB) * 6 


283 o 
$44 0 


-2.0:DRAWR 0,4: MOVE. 1,4: DRAW 
R 0,-B: DRAMR 3,0: DRAMR 0,-20:D 

RAMR —10.0: DRAMR 0,20: DRAWR 5, 
0:HDVE 1,-32:DRAWR 0,-B: DRAWR 

1.0: DRAMR 0.,-4: DRAMR —2,0: DRAW 
R 0,4:DRAWR 1,0: RETURN 

30 'Linia pozioaa dluga (1027) 
340 DRAWR 0,2:DRANR 2,0:DRAWR — (5915) 
0,-4:DRAWR -2,0: DRAWR 0,2: OVE 

2,0: DRABR 74,0: DRAMR 0,2: DRAM 

R 2,0: DRAMR 0,-4:DRAWR -2,0: DR 
AWR 0,2: RETURN 

350 'Linia poziosa krotka (1455] 
350 DRAWR 0,2:DRAMR 2,0:DRAWR [65551 
0.-4:DRANR -2.0: DRAMR 0,2: MOVE 

2,0: DRABR. 15,0: DRAMR. 0,2: DRAH 

R 2,0: DRAMR 0,-4:DRAWR —2,0: DR 


ANR 0,2: RETURN 

370 'Dane rysunku (1232) 
380 DATA 100,300,4,118,500,1,1 [1871] 
56.300, 4 


390 DATA 118,502,2.1356.,302,2,1 [1691] 
00.,260,3 

400 DATA 100,180,4.118,180,1,1 [1814) 
55,180,4 

410 DATA 118.182,2,156,182,2,1 (7801 

00.140.4 

420 DATA 118,140,1,155,140,4,2 (985] 

60,300.1 

430 DATA 298,300,1,298,302,2,2 [1050] 
60,260.3 

440 DATA 260,180.1.278,180.1.2 [1497) 
98.182,2 

450 DATA 260,140,1,298,140,1,4 (21041 
20,300,4 

460 DATA 438,300,1,476,300,4,4 [1705] 
38,302,2 

470 DATA 476,302,2,420,220,4,4 [17851 
38.220.1 

480 DATA 476,220,4 [964] 

490 'Dane opisu elesentow (2054] 
500 DATA 120,320,3,250,320,1,3 (1094) 
06,320,1 

510 DATA 440,320,1, 60,285,2,1 (15891 
65.285.2 

520 DATA 240,285,4.380,285,2,4 [1386] 
85.285,2 

530 DATA 120,200,32,250,200,12 (1083) 
4306,200 

S40 DATA 12,440,212,1,60,167,2 (2086) 
4165.157 

550 DATA 2,240,167,4,120.132,3 [1713] 
2,250,132 

560 DATĄ 12,306,132,12 (777) 


BAJTEK 8/88 15 


1. JEDZENIE 
2 PARASOL 
3 LIST 
4 MLEKO 
5. UBIÓR LOTNICZY 
6. SZAL 
7. PULAPKA 
NA SZCZURY 
8 KLUCZYK 
9. BIALY FARTUCH 
10. NOŻYCZKI 
11. KOMBINEZON 
12. KLUCZ 
13 TECZKA URZĘDOWA 
«— DROGA 
JEDNOKIERUNKOWA 


ska wersja, dość starej już | pewnie trochę 
ej gry „Urban Upstart". Uważam jednak, iż 
slę polskiej wersji spowoduje powrót 

E cj Eskapady” do łask. 

Gra ta jest w sumie bardzo prosta i nie pochtanla 
tak ogromnych ilości czasu jak choćby „Sherlock” 
czy , Hobbit" (nle mówiąc już o „Wiadcy Pierścieni”), 
a jednocześnie ciekawa. 

Rozpoczyna ją krotkie wprowadzenie w czas | mle;- 
sce akcji. Znajdujemy sig w małym miasteczku, do 
którego co roku przyjeżdżają setk. turystów. Szkopul 
w tym, że łatwo jest dostać sie do miasta, lecz niepo- 
równywainie trudniej jest się z niego wydostać. No I 
oczywiście naszym zadaniem jest uclec z tej mieściny 
wszelkimi dostępnymi: metodami. Jest piękny, stone- 


zapomni 


czny poranek |... rozpoczynamy zabawę. 


Na początek znajdujemy się na piętrze dużego, opu- 
szczonego domu. Pierwszą rzeczą, którą nałaży zro- 
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bić, to założyć leżący na podłodze kombinezon (nie- 
stety nie jest powiedziane jak wyglądamy przy rozpo- 
częclu gry, więc równie dobrze możemy być w gamni- 
turze, jak | w samych kaplelowkach). Po ubraniu ale 
schodzimy na parter. Tu znajduje się glówna brama. 
Klucz do niej leży w salonie. W domu można znalezć 
jeszcze nożyczki (w spiżarni). a także butelkę płynu (w 
kuchennej szafce). Plerwsza z tych rzeczy jest raczej 
nieprzydatna, druga nalomlasi ma dość clekawe 
„efekty uboczne”, więc leplej też ją zostawić na swo- 
Im miejscu... 

Zableramy klucz I wychodzimy na ulicę (trzeba pā- 
miętać,że drzwi najpierw się „odklucza”, a potem otwie- 
ra) Jesteśmy więc na ulicy (polska nazwa to ulica Zie- 
lona). Przed nam atoi księgarnia. Wchodzimy do nie; i 
zabieramy książkę. Po wyjściu, klerujemy się na przy- 
stanak autobusowy, gdzie znajdziemy parasol (a dla 
clekawskich nawet numer ,zegarynk'"). Z przystanku 


jest tylko klika kroków do śm 
nim karta kredytowa ! numer do 
niego dowiemy sle jak! jest numer 
nkowego. 

Teraz klerujemy się do budki 
znamy już numer konta, więc £ 
bieramy monetę | wychodzimy nau 
ciężarówka. Lepiej zbytnio nle ogi 
pollcja nle lubi ciekawskich. Idzie 
pierwszą przecznicą (ponura Aleja) 
chód. Po drodze mljamy sklep ryb 
znalezć śledzia, ale powoduje on je 
wszystkich okolicznych kotów). 
ulicy Deazczowej. Tu otwieramy p 
bawic sle zapalenia płuc) i idziemy 
Obok kanalu leży kluczyk. Zablera 
parking. Tu możemy napic alę mie 
krzepić!). Chwlla odpoczynku | ru 


towg. Mijamy szpital ! wchodzimy 
studn’ leży teczka urzędowa. Przyda 
lośc więc zabieramy ją ze sobą 
| teraz prosto do urzędu miejskieg 
chg, niezauważen! dostajemy s'ę c 
damy papiery (jak się później 


a. Tu leży list, a w 
aszogo kumpla, od 
r naszego konta ba- 


r 

fonicznej. Dobra, 
do banku. Tu po- 
ullcę. W pobliżu stol 
glądać, bo tutejsza 
jamy na południe I 
a) skręcamy na za- 
bny (można w nim 
jedynie ściągnięcie 
dziemy dalej, aż do 
arasol (żeby nie na- 
y prosto na północ. 
imy go i Idzlemy na 
leka (trzeba sle po- 
zamy dalej na polu- 
| zachód ulicą Spor- 
/ na górę. Tu obok 
ja ale ona w przysz- 
. Schodzimy w dół 
jo. Z teczką pod pa- 
do środka | wykra 
że, uprawniające do 
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wynajęcia samolotu). Teraz do „miejskiego centrum 
kultury” czyli do parku i pod kościołem raczymy się 
odrobiną jedzenia. Pokrzepieni, z nowymi Silami, kie- 
rujemy się na budowę. Tam wśród rur ukryty jest 
ublór lotniczy. Zableramy go i zakładamy. Teraz wy- 
gladamy jak prawdziwy pilot. 

Szybko, by nle ugrzęznąc w błocie, dostajemy się 
na pobliskie 'otnisko, dajemy oficerowi dyżurnemu 
papiery oraz placimy za przelot i wychodzimy na pas 
startowy. Wchodzimy do samolotu, tu czytamy zabra- 
ną uprzednio książkę (jest o nauce latania). Wkładamy 


kluczyk do stacyjki |... wreszcle jesieśmy wolni! 


Ale to nle wszystko, przyda się parę dobrych rad, 
które umożliwią ukonozenie gry: 
T — „nie śmiecić na ulicach!” — tutejsze władze mają 
bzika na tle czystości (to zresztą bardzo dobrze). 
2^ — nie radzę Interesować się zbytnio porzuconym! 
samochodami, zresztą nimi I tak się z tego miasta nle 
ucieknie. . 
3 — latwo dostać w tym mieście po glowie, gdyż $cle- 
rają się tutaj dwie drużyny. których kibice są Z grub- 
sza biorąc nieodpowiedziatnl... 

Proponuję więc nie ublerać się w barwy żadnej z 
drużyn, a także nie zbliżać się do klbica w Ciemnej 
Alei. 


4 — jeśli dostaniemy się do szpitala (co jest bardzo 
prawdopodobne) to musi przebrać się za lekarza 
(blaty lartuch), gdyż inaczej nigdy już ze szpitala nie 
wyjdziemy... 

5 — pobyt w więzieniu (dość częsty w tej grze) może- 
my spożytkować na przecrytanie książki. Proponuję 
też być uprzejmym | cierpliwym. gdyż tamtejszy sle- 1 
rżant to typowy służbista. Wyjście z więzienia jest 
prostsze niż by mogło się na początku wydawać. 
Trzeba tylko trochę poczekać. Jeśli to nle daje skutku 
to należy czekać, aż wreszcie zadzwoni telefon ! uda 
nam się zwlac... 

Po skończeniu gry mamy możliwość rozpoczęcia 
jej na nowo, ale jest to zadanie o wiele trudniejsze 
(trudno przejść ullcę bez wylądowania w więzieniu...) 

Na koniec podpowiedź: w angielskiej wersji gry wy: 
slarczy wpisać „5511177 aby zatrzymać program 
komunikatem STOP. Wtedy można dokonać dowol- 
nych modyfikacji programu i nagrać go poprzez GO 
TO 9999. 

Autor oryginału: Richard Shepherd 
Komputer: ZX Spectrum 48/ + 


Adam Niewęgłowski 
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DETECTIVE 


Na wioSNĘ 1874 roku cały Londyn był podnie- 
cony, a elegancki Świat wstrząśnięty, nadzwyczaj taje- 
mniczym morderstwem popełnionym na czcigodnym 
Angusie McFungus. 

Angus McFungus byl drugim synem hrabiego May- 
noolh, ongiś gubernatora jednej z austral jskich kolont 
Jego matka wrócHa z Australi, by podda” się operacji 
katarakty. Zamieszkiwar razem przy Park Lane numer 
427. Sir McFungus obracał się w najepszym towarzy- 


dziewczyna miła i posłu- 
szna, lecz zupełnie bez 
poczucia humoru. 

Major Sludgebucket — major w sianie spoczyn- 
ku. Lubi wszystkim doki 
czać, ale w sumie jest nie 
szkodliwy. 

jedyna córka a. i 
gancka : zuchwała 


Gabriel 


Cynthla Sludgebucket — 
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EXPLODING FIST | E ęty zadne papa „1enigdze. w żakiecie Bentley'a z O R do pra 
ne odnaleziono testamet lego tesori l A 
tie odkryto motywu zabójstw aj się przeszkodz - Sr - Ike kuctarki 1 Ben- 
STEALTH : ACB morders tva ny co R "- 
| Wielebny Wrinklebum SCOW ie 22 agi i zi 
zona zmknęła w t: OWE is á ! 
okolicznoś n Płyt d 
. wie z KL 
Kopertę nadeslal Zbyszek Ost i z Wars Beniley JA pana MCFt nie prz "zę! 
g! te noś ze sobą zbyt wielu pr 1otów nar iz 
Hilda Crumble powszechnie znany jes Firma: A.P. Software 
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z serer 


je makar 


Komputer: Commodore 64/128 


'roSzę O pomoc w od AZTEK FINAL JACY oraz 
OSSAL ADVENT Szukam tez c do gry DI- 

MENSION X w wers na Ata 

Michal Spychalski ^i Mickiewicza 19/50 Łódz 

O co chodzi des a oi. zn. RED MOON. THE 

BO GGIT, PRINC F MAG OBAYASHI NARU Wy- 

^ic nio opi5v map Inpa A 

Artur ewa ed ul. Kaliska 9/3 02—316 Warszawa 

Nie wiem, pul baws E się gra HYDRAULIK na Spectrum Li- 

ZZ DAY, 

Dariusz C aher o M 42 47—312 Rogów Opols- 

ki 


E 


s 


ES 
= 


THE SECRET DIARY OF ADRIAN MOLE 


Tego jeszcze nie było Ani tak Świetne; „kompute- 


pw. filmu, am tak dobrego pomysł nożna 
mi nyálec coś wspanialszego? Lubię tekstówki, ale jt 
"ze nigdy nie przesiedz atem nad jedną tyle. co nad 


*y Polecam ją każdemu, kto choć trochę zna angielski i 
ponuje co najmniej] dwudziestoma czterema wolny- 
godzinami 

gra tekstowa bardzo różna od przyjętego 

jej tekstowość polega przede wszystkim na 

badzo rozwiniętej fabule : ogramnej ilości informacj: w 

slaci tąkstu Fabuła przekazana jest w formie dzien- 

sw czternastołetniego chłopca Adnana Mole. Dzien 
oczyna sie p:erwszego stycznia któregoś roku t 

* prowadzony do 31 grudnia Urodziny Adriana przy- 
zadają 2 kwietnia. Gra podzielona jest na cztery części 
zy miesiące, każda z część zajmuje Całą par niet t 

w wgrywana po skończeniu poprzedniej. W odróz- 


ÓŻ: 
masu od innych gier. rola gracza polega na wciskaniu 
«%ejo$ z SHIFT-ów w celu przewijania tekstu. Jest 
m iustrowany wieloma różnorodnymi rysunkami 
Diaczego więc pozostaje grą? Otóż w pewnym mo- 
nce akcji narrator (Adnan) zatrzymuje Się pytając. 
mą zrobić lub ktorą z czynności powinien wybrać. 
F wyboru sq trzy warianty. uruchamiane waśŚniĘCIEm 
-awisza 1. 2 lub 3. Po wciśnięciu klawisza 4 można 
wzdać jedną z komend LOAD SAVE DEMO PRIN- 
ER ON/OFF PICTURES ON/OFF lub HELP. Można 
37 podać nazwisko lub przezwisko jednej z osób, by 
*=zymać wyczerpujące informacje na jej temat. Poda- 
= którejś z cylr powoduje powrót do gry. 
Akcja toczy się w dwóch angielskich miastach Prze- 
ata stę bardzo wiele wątków. Wiaściwym celem gry 
st osiągnięcie 100% podobieństwa do oryginalnego 
Agrana. Aktualny wymk podawany jest co Kika dni. 
Tekst napisany jest prostym językiem angielskim. 
zrozumiałym prawie dla każdego. Nie jest to język 
«w:ecisty. oddaje jednak wiernie wszystkie Sytuacje I 
rumorystyczne zajścia. Prawie me ma idiomów ani 
zwrotów specyficznych języka. dziennik czyta się lek- 
+5 t z przyjemnością 
Nie mogę powiedzieć, jak kończy Się pam etnik. by 
e psuć zabawy Podam tylko garść najpotrzebniej- 
ese ch informacji o głównych postaciach 
Nigel jest najlepszym przyjacielem Adriana. Ma jednak 


pstro w głowie, ne warto chodzić do niego na prywatk: 
Pandora to nowa uczennica trzeciej D, pal: papierosy. 
Na geografu siedzi z Adrianem. który S. w niej podko- 
chuje. Jeo cec nie jest mieczarzem. 
Ojciec Adnana jest chorowitym mężczyzną, lub. na- 
rzekać ı leżeć w łóżku jedząc witaminę C 
Matka Adriana wykorzystuje syna jak moze, głównie w 
pracach domowych W pewnym momenc e przeprowa- 
dza się do Sheffield z panem Lucasem 
Lucas uwiódł ją, lub dawać Adnanow: 
brze gotuje 
Scrunton jest dyrektorem szkoły Adriana, namiętnym 
palaczem Nie lubi spóźnialskich 
Dock uczy angielskiego. ma stary samochód. 
Kent est szkolnym kolegą Ad często Się spóźnia 
bye kolegów. pali papierosy | & Hedges. Lepiej 
na niego nie skarzyc. 
Baxter jest niedołężnym staruszkiem, ktorym Adrian 
musi Się opiekować 7 ramien'a Klubu Samarytanów. 
Chętnie pozycza pieniądze. 
Brat Ludowic to przedstawiciel sekty Purple People 
Lep.ej z nm me rozmawiać. za wszystko żąda zapłaty. 
Babcla zyje w innym mieście, zawsze służy radą ! po- 
mocą 
Sproxton to nauczycielka angielskiego, często skarzy 
dyrektorowi 
Clotka Susan siedzi w więzieniu Holloway, pal cygara 
Panama. 
Grace Pool jest znajomą ciotk' Susan, lubi otrzymy- 
wac listy 
Gray to doktor Adriana, nie wierzy w jego dołegiwości. 
t garść informacji o Adnane nie lubi sportu. uwielbia 
pisać t czytać wiersze. kocha się w Pandorze, lubi cze- 
koładki Mars i motocykle, uwaza Się za niedoceniane- 
go intelektualistę, nie znosi pałaczy, dentystów t egza- 
minów, jest uczulony na płastik 
Nalezy jeszcze nadmienić, że kim pod tym samym 
tytuiem jest tak popularny, ze zakupiło go 70 krajów. 
Czy gra powtórzy jego sukces? 


rezenty. do- 


Firma: Level 9 8. Mosaic 
Komputer: ZX Spectrum 48/-+ 


(mp) 


Kochany Bajtku! 


Bardzo lubię Wasze czasopismo i zawsze czekam 
nieciepliwie na kolejny numer. Z dużym zaintere- 
sowaniem $ledze również lastę Przebojów Gier 
Komputerowych. Do moich ulubionych gier nale- 
żą: Panama Joe, Boulder Dash 1 Miss Pacman, a 
moim marzeniem jest posiadanie gry Barbarian na 
ZX Spectrum. 

Chciałabym również opisać krótko na czym po- 
lega gra Miss Pacman Posiada ona bardzo proste 
zasady i jest stosunkowo łatwa, dlatego gra się w 
nią długo i chętnie, po prostu nie denerwuje. Nasz 
bohater przypomina sympatyczną piłeczkę-kulecz- 
kę, która rud rzez łabirynty zjadając wszyst- 
ko co napotka po drodze. Kiedy nasza kuleczka zje 
wszystko co znajduje się w labiryncie wtedy „prze- 
chodzimy” do następnego etapu. W zamierzonym 
celu przeszkadzają nam „duszki-potworki”, które 
czyhają na nasze życie. Na pewien czas możemy 
sobie obłaskawić duszki, jeżeli zjemy jedną z czte- 
rech dużych kulek, które znajdują się w rogach la- 
biryntu. Od czasu do czasu w labiryncie pojawiają 
się owoce, które warto zjeść, otrzymujemy wtedy 
dodatkowe punkty (za zjedzenie banana nawet 
5000 punktów), wiadomo, owoce to zdrowie! 

W trakcie , poznajemy również małą historic 
naszego „człowieczka”, ję oznał swoją narze 
czonq i założył rodzinę. Akt 1: poznanie narzeczo- 
nej. Akt 2: wesołe zabawy. Akt 3: założenie rodzi 
ny (bocian przynosi male dziecko). I na tym w za- 
sadzie kończy się gra. Aha, za 10.000 punktów 
otrzymujemy dodatkowe życie. Należy jeszcze zy- 
czyć grającemu, w tę grę, aby zawsze „doszedł” do 
3 aktu, kiedy to wszystko 


kończy się dobrze 
Teresa Gajda 
Zabelkow, ul. Długa 13 47-160 Clalupki 
lat II, klasa IV 
posiadany komputer ZX Spectrum * 


Monika Mieleszkiewicz la: 13 
Szkoła Podslawowa nr 6 w Sopocie 
Posiadany komputer Timex 

Ulubiona gra Eskimo Ellie 

Hobby: teras, rower narty nauka angiels 
kiego 


= 
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Szymon Staszko, lat 15 

od września Liceum Ogółnoksziałcące im 
N. Zmichowskłej w Warszawa 

posiadany komputer: Commodore 128 
Ulunona gra: Detender of the Crown 
Hobby: muzyka, w szczególność: gra na 
perkusji. Chctadby doskonalić swe umejet- 
ności perkusisty przy pomocy swojego 
komputera ı programu Microrhytm 


=dzo proszę o nformacze. jak w grze TRAP DOOR zdo- 
: mażyć jajka oraz jak ugotować blotniaczki. W za- 
^e opisami do gier PYJAMARAMA COBRA 


PME in 
Dewid Michałowski ul. Zatorska 35 51—215 Wrocław 
— Zakrzów 

- "e. reśmienelność w grze DRUID? Ne wiem 


=" soezi gre JACKAL i przejść do czwartego po- 
^ pze SGMA 7. Wszystkie na C64 
Manusz Grosiak Wężyki 96—514 Rybno woj. skiernie- 
wickoe 
1 «Do! z gram GHOSTBUSTERS | WARHAWK 


NA ATARI 800 XL Proszę o przysłanie mi opisów do nich. 
Grzegorz Podsedek U! Malczewskiego 19/54 93—154 
Łódź 


Nie mogę poradzić sobie z grą „GHOSTBUSTERS : bar- 
dzo proszę o pomoc. 

Marek Schaffardzik Hlucińska 831; Sudgecovice 80; 
Okres Orawa: CSSR, PSC, 747 14. 

Mam Timex 2048 Proszę o opisy do gier SILENT SERVI- 
CE, ELITE. V— VISITORS. INDIANA JOE, STAR FOX Po- 
szuxuje też ger. EXOLON. SABOTEUR Il. WAR. DAN 
DARE. W zamian oleruję wiele gier Maciej Kuszklk ut. 
Kazimierza Wik. 37/57 92—700 Bochnia 


Może ktoś przyśle mi opisy do gier: BIGGLES TERMI- 
NUS, MONTY TAP, TOP GUN w wers; na Amstrad- 
Schneider 464 

Robert Orliński ut. Marzanny 10 A 30—828 Kraków 
Proszę 0 pomoc (dokładny opis) w grze PLANETARY DE- 
FENSE. Odwdzięczę stę instrukcjami do wielu innych gier. 
Robert Domżalski ul. Stalowa 14 84—230 Rumla 

Pilnie potrzebuję gry RAMBO + opis do niej. W zamian stu- 
zę opisami do MONTEZUMA'S REV ZORRO. PITFAL 
It Jestem mepełnosprawny ~- Irudno mi samemu COŚ 
zdobyć Mam Atar: 65XE 

Sławomir Wuj ul. Krucza 82 A/10 40—756 Katowice 19 


BAJTEK 8/88 19 


MINI-PAKIET GRAFICZNY NA KOM 


Celem artykułu jest dostarczenie użytkowni- 
kowi Amstrada PCW narzędzi pozwalających na 
wykorzystanie możliwości graficznych sprzętu 
przy pisaniu własnych programów w języku Tur- 


bo-Pascal. 


W pierwszej częsci artykułu przed- 
stawiono następujące zagadnienia 
t. realizacja, przy pomocy RSX'a. 
związanej ze sprzętem procedury 
PLOT — zapalenie i gaszenie do- 
wolnego punktu ekranu, 
współpraca RSX'ów z Turbo-Pas- 
calem. 
Uzupelnieniem tego materiału jest, 
umieszczony poza Klanem Amstrada, 
artykuł zawierający omowienie ogól- 
nych a'gorytmów generacji krzywych 
na płaszczyznie. 
Druga część, która ukaże sie za mie- 
siąc. ma charakter bardziej związany 
ze sprzętem a konkretniej, z zastoso- 
wanym w 8-bitowych AMSTRADACH, 
mikroprocesorem Z80. Omówione zo- 
staną w niej następujące tematy. 
1. assemblerowa realizacja procędur 
kreślących proste i okręgi. 
2. RSX umozliwiający graliczny zrzut 
ekranu na drukarkę 
3. sposob dołączenia omawianych 
rozszerzeń do pierwszej wersji mini- 
pakietu. 


PLOT 


Wprowadzenie na różnych kompule- 
rach tego samego systemu operacy|- 
nego CP/M pozwoliło na korzystanie 
na nich z tych samych programów 
Niestety. z powodu różnorodności w 
reahzacji lunkcji grał:cznych na każ 
dym praktycznie sprzęcie, poważnym 
problemem okazało się przenoszenie 
programów graficznych Z tego powo- 
du większość translatorów pracują- 
cych w CP/M nie ma żadnej graliki. 
Dotyczy to np. Basca Mallarda czy 
Turbo-Pascala. Pewnym  rozwigza- 
niem <= problemu jest standard gra- 
ficzny GSX'a (ang. Graphics System 
eXtension). Niestety pakiet ten, do- 
stępny także na AMSTRADz:e, zajmu- 
je duzo pamteci, zostawiając niewiele 
miejsca na program użytkownika. Ce- 
lowe jest niekiedy stworzenie własne- 
go systemu graficzrego, na pewno o 
mniejszych mozliwosciach. ale za to 
mniej pamieciochlonnego. Ze wzglę” 
du na bliski związek ze sprzętem, ko- 
nieczne jest zastosowanie kodu ma- 
szynowego. Turbo-Pascal pos:ada in- 
strukcję INLINE. która pozwala na do- 
łączenie fragmentów w kodzie do tek- 
stu programu. Jest to rozwiązanie bar- 
dzo zwarie w zapisie i często bardzo 
wygodne. Jednak w przypadku Am- 
strada PCW, z powodu jego organiza- 
cji pamięc, wygodniej jest skorzystać 
z assemb'era tworząc tzw RSX'a 
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(ang. Resident System eXtension). 
czyli rezydentne rozszerzenie syste- 
mu operacyjnego. Taka konstrukcja 
oprogramowania ma tę dodatkową za- 
letę, że ze stworzonego w ten sposób 
RSX'a mozna korzystać w innych ję- 
zykach np. w Basic'u, Fortranie, np. 


Na listingu 1 przedstawiono zbiór | 


PLOT MAC realizujący, w formie 
RSX a. dostęp do dowolnego bitu pa- 
mięci ekranu. Program ten wzorowany 
jest na RSX'ie przedstawionym w ar- 
tykule Komenda Plot w Basicu* 
(„Komputer” 6/87). Nowa wersja jest 
rozszerzeniem poprzedniej © mozli- 
wość  dolączenia assemblerowych 
procedur kreślących proste | okręgi 
(DRAW i CIRCLE). Zmienrono także 
sposób przekazywania parametrów, a 
całość zapisano w mnemonikach as- 
semb'era 280. Dodano dokładniejszą 
kontro'g współrzędnej X (zakres 
0. .719) i Qdwrócono xierunek osi Y (0 
na dole, 255 na gólrze ekranu). 


WSPÓŁPRACA 
RSX'ów Z TURBO- 
-PASCALEM. 


Opisany wcześniej zbiór 
PLOT MAC potrzebny jest do genera- 
cji zbioru typu RSX. Najprościej moz- 
na to wykonać przy pomocy krótkiego 
zbioru wsadowego o nazwie MAKER- 
SX.SUB: 

M80 = $1 

LINK $1 [OP] 

ERA $1.RSX 

REN $1.RSX- $1.PRL 
Komenda: 

A,MAKERSX SUB PLOT CR. 
utworzy zbiór PLOT.RSX. Na dysku A. 
musi znajdować się assembler MBO | 
dwa zbiory systemowe. SUB- 
MIT.COM, LINK.COM 

Posługując się programem syste- 
mowym GENCOM.COM. otrzymane- 
go RSX'a mozna wykorzystac na róż- 
ne sposoby” 

1 AGENCOM TURBO.COM PLOT. 
RSX:CR: 

tworzy kompilator Pascala pozwala- 
jący. w irakcie kompilacy do pamięci, 
uruchamiac programy korzystając z 
funkcji PLOT (doskonałe przy pisaniu 
programu). 

2 AGENCOM DEMO.COM PLOT 

RSX -CR 
dołącza 

DEMO.COM. 


» 


RSX'a do zbioru 


3 AAGENCOM PLOT [NULL] 
generuje zbiór PLOT COM, który 

mus: być uruchomiony bezpośrednio 

przed programem korzystającym z 

PLOTa 

Nie polecam nikomu operacji” 

A GENCOM BASIC COM 
PLOT RSX 

wykonanej na Basicu Mallarda, bo 
okaże się, że zamiast rozszerzonej 
wersji translatora, będzie miat zubo- 
żoną interpreter ten ma dołączone 
przez producenta inne RSX'y. a po- 
wyższa komenda odłącza je. 

Kolejny problem to kweslia komuni- 
kac) programu uzytkownika z 
RSX' em. Turbo-Pasca!, dzięki funk- 
cjom BDOS (takze procedura) i ADDR 
pozwala na bardzo eleganckie rozwig- 
zanie. 

W zbiorze GRAPH.SYS (patrz artykuł 
.Algorytmy generacji krzywych na' 
płaszczyżnie) znajduje się deklaracja: 
var GPB : array (.0..4.) of integer; 
„Na zmienną GPB podstaw:ane Są pa- 
rametry fw przypadku PLOT'a są to 
współrzędne punktu X,Y i zmienna 
Pllag). Wywołanie procedury 


BDOS (76 ADDR (GPB)); 
spowoduje wy$wiellenie lub zgasze- 
nie punktu na ekranie, zależnie od 
wartości zmiennej Pilag. 


W tym miejscu warlo wspomniec, 
ze podstawową częścią systemu ope- 
racyjnego CP/M jest wiaśrie BDOS 
(Basic Disk Operating System) i że 
wszystkie konieczne operacje, nie tyl- 
ko dyskowe, BDOS realizuje w posta- 
c: wywołan o określonych numerach. 
Przykładowo: 

BDOS (2,48). 
spowoduje wyświetlenie na ekranie 
znaku '0 o kodzie ASCII 48. Nie 
wszystkie numery funkcy BDOS zo- 
stały wykorzystane przez twórców 
CP/M u. Zostało sporo wolnego miej- 
sca, własnie na RSX'y, pozwalające 
na przechwycenie odwołania do sy- 
stemu operacyjnego W len sposob. 
oprocz dołączenia nowych możliwości 
mamy także sposobnosc modyfikacji 
odwołań systemowych. 


Jarosław Młodzki 


*42€98a0098246242494$499959J23^*&bP4UiX22449P898«c00209a9b8Be« 


ver. 
11, 


ekranie. 


76 


* 

* 

a 

* 

LI 

+ 

e 

a 

* 

+ parametry: 
x rejestrc = 
Li 

* 

Li 

* 

2 

* 

U 


Zbiór FLOT. MAC 
1.0 
Jarosław Młodzki 


krocedura dostępu ao pamięci ekranu 


dla komputerow AMSTRAD PCW 8256/8512 
Frocedura zapala lub gasi punxt na 


rejestrde - adres bloku parametrów 
przekazywanych z programu uzytkownika 


WVuzZEJSEtUt9$995509945294959092999244929921*2522259545929924 


Luty 1958 


znaczenie 
-0 zgaszenie pktu 
-1 zapalenie pktu 


* 
" 
* 
a 
* 
+ 
X 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
a 
* 
e 
współrzędne pktu Li 
z 


B numer nazwa 
B l Fflag 
; 2,3 xX, y 
.z50 
scrrun equ OE9H 
cseg 
; $*121292323 naglowek RSX'a 
ds 6 
JP start 
next: db OC3H,0,0,0,0, OFFh,O 


db 'GRAPHICS',0,0,0 
MEEEBIILILIJ 
start: ; sprawdzenie hr funkcji BDOS'a 
1a a,c 
cp 76 
JP ZPUE ; skocz do miejsca przesłania 
: parametrów PLOT'a 
cp 75 
jp Z, drw ; skocz do miejsca przesłania 


; parametrów DRAw'a 


KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER 


Á. Á 


cp 74 
ip z,crc ; skocz do miejsca przesłania 
parametów CIRCLE'a 

JP next 
t9 »zoss0essus4 przesłanie parametrow procedury 
; PLOT do wspólnej pamieci 
plt: call evadr 

1d hl,PFlaz 


1d bc,6 
ex de,hl 
ldir 


ia bc, plot 
ld hl, (y1) 
ld de, (x1) 


call jphl 
dw serrun 
ret 


s+zżżseżkawea przesłanie parametrów piocedury 
8 DRAW do wspólnej pamieci 
B € assemblerowa realizacja procedury kreślącej 
8 linię ) 
drw: call evadr 
ld hl,PFlag 


ld bc, 10 
ex de,hl 
ldir 

ld bc,draw 
call jphl 

dw serrun 
ret 


Qo*t3u*t*tkxst*s9tté przesłanie parametrów procedury 


g QCIRCLE do wspólnej pamięci 
B < assemblerowa realizacja procedury kręślącej 
i okrag - odpowiednik QCIRCLE ,» 
crc: call evadr 
1d hl, PFlag 


1d bc,68 
ex de,hl 
ldir 
ld bc,circle 
call jphl 
dw serrun 
ret 
, RERESRREKRĘŻEŁ 
jphl: dh OcSh 


adr: dw o 
*3*7342939£29€ pomocnicza procedura wyznaczenia 
i adresu funkcji BIOS o numerze 30 (USERF? 


evadr: 
ld hl, (0001) 
ld bc, 87 
add hl,be 
1d <adr>,hl 
ret 


a43X2X9UBR*t*nü$shsxs»e9uug$4sutEé&tt4ttdeoitétotutéatssse 
; procedura PLOT < de-x, hi=y, pflag) 
piot: ld 9, 1l 


ld a,3 

and d 

1d d,a ; x w zbiorze (0..1023) 
z hl, 719 

xor a 

sbc hl,de 

ret m ; jeśli x>719 - nie ma piot'a. 
la a,255 

sub b 

ld l.a ; y od dnłu do góry 

id h,0 ; y w przedziale (0..255) 
add hl,hl 


ld be, 0b600h 


ada hil,be 
id c, he?) 
in- hi 
la b, (hl? 
ld muc 
and  OfBi 
ic l,a 
sa fb 
add  bi,hl 
add hi,de 
ld a,l 
and ©18H 
1d 1,a 
lé REG 
and 7 
or 1 
1d i.a 
ld 5,e 
and 7 
SC 
la b,a 
zor a 
ect 

ixxp:rra 
djnz ixxp 
la c,a 
Id à, (PFlag> 
cp n 
JP nz,reset 
id a.c ; zapalenie nktu 
or <hi> " 
ld <hi>,a 
ret 

reset: ; zgaszenie patu 
id ARE 
^p! 
and <hl) 
la (h1>,a 
ret 


xiesetesxssete»e 
PFlag:ds 2 


obszar zmiennych roboczych 


xi: ds 2 
yt: ds a 
SA ds 2 
y2: ds 2 
fx: da z 
fy: ds z 
dx: ds 2 
dy: ds 2 
va: ds 2 
vx: ds (Z 
vy: ds 2 


PXO954*V9392484304E*29G MX3NWS 42€ S40 129466055 0640CPoF€90€&E 

; procedura DRAW kreśląca linię z pktu 

> xl,yl do pktu x2,y2 

draw: 

; miejsce na assemblerowa wersje 
ret 


procedury DRAV 
*ESTRRERTSRARUESEPRESATEEESÉEERESÉESTTSESRSSUETTESEARRESETuÀ 


VESSCtESEESTTEESPEESTSU3RSERTSC«H€42255»*»9ó4294969522424 
; procedura CIRCLE kręśląca okrąg (x0,y0,R> 
zircle: 
miejsce na assemblerowa wersje procedury CiRCLE 
ret 
VFAh*5S9tUBEdSRESAEESEETESS0BRSTOSEZEBRCEESESEESXEZSRAEEKATSSTS 
end 
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NASTĘPNY KROK 


(część druga, w której wszystko dobrze się kończy) 


0? 


CZY KOMPUTER UMIE LICZY 


Miesiąc temu przekonaliśmy się, że jeśli nie 
wymagamy cudów, nie próbujemy wykonywać 
obliczeń, których wynik jest za duży i nie daje 
się poprawnie zapisać w pamięci maszyny, to 
nie ma podstaw do kwestionowania arytmetycz- 
nych zdolności komputera. Przynajmniej w czę- 
ści, bo jeszcze nie wszystkie problemy udało się 


rozwiązać. 


Jeden z problemów, które powstały, to 
zapisanie w pamięci bardzo dużych liczb 
— ilość potrzebnego miejsca wzrasta Z 
wielkością liczby 

Szukanie rozwiązania chciałbym zno- 
wu Zacząć od przypomnienia metody tra- 
dycyjnej. używanej przy zapisie liczb na 
papierze. Przy bardzo dużych (lub bar- 
dzo małych) bczbach, aby uniknąć pisa- 
nia długich ciągów zer, używamy tzw. 
czynnika skalującego. Zamiast 
1521000000 piszemy 1521»10* Zau- 
wazmy. ze można to zapisać również 
jako: 1.521«10?" lub jako O 1521«10!? 
inaczej mówiąc. czynnik skalujący wska- 
zuje przez jaką potęgę dziesięciu trzeba 
pomnożyć to co przed nm sto, aby 
otrzymać pełną postać ticzby (jej trady- 
cyjny zapis). Moze jeszcze kilka przykła- 
dów: 

0 00000t82 = t.82»10-* = 0.18210 * 
4823198.221 = 0 4823198221«10" 
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—119750000000 = -0.11975810'* 
10000000 = 0 ts tO? 
1 — 0.1.10! 
0.1 —0.1e10? (pamiętamy, że 10%=1) 
Ostatnie dwa przykłady mają nam uświa- 
domié, że podany sposób pozwala zapi 
sywać wszystkie liczby, ne tylko bardzo 
duże lub małe. 

Wprowadź my następujące nazwy: wy- 
kładnik potęgi to cecha, zaś część mno- 
żona przez potęgę. to mantysa. 


2.168943 a 10" 
zo N 
mantysa cecha 


Jeśli już umówimy się. że stosujemy tę 
postać zapisu (zwaną także postacią wy- 
kładniczą), to me musimy pisać *e10". 
wystarczy podać dwie liczby. np. 
0.2168943;11. Wtajemniczeni naty- 
chmiast rozumieją, że chodzi o 
0.2168943»10''. Możemy nawet być j€- 
szcze bardziej oszczędni. Umaw amy sie 


dodatkowo, że cecha (wykładnik), będzie 
zawsze wybrana tak, aby mantysa była 
ułamkiem Z pierwszą cylrg po kropce 
niezerową Wtedy możemy podać tylko 
2168943;11 Oznacza to dalej to samo: 
0.2168943«t0'', gdyż potrafimy Się do- 
myśleć gdzie postawić zero i kropkę 


Co możemy uzyskać dzięki takiemu 
zapisowi? Wszystkie liczby i bardzo 
duże i całkiem malutkie zapisujemy na 
takim samym kawałku papieru, np. raz 
na zawsze przeznaczmy dziesięć kra- 
tek na mantysę, 3 kratki na cechę. W 
sumie 13 kratek, a pozwoli to zapisać 
nawet: 
3460000000000000000000000000, 
bo mamy np. 0.346+107*. czyli nasza 
mantysa to 0.346. zaś cecha 28. Oka- 
zuje się, że nawet nie przybliżyliśmy 
się do granicy dopuszczalnych wiel- 
kości (granicę tę określa z grubsza li- 
czba składająca się z jedynki i tysiąca 
zer!). 

Czym musimy zapłacić za takie mo- 
żliwości. Niestety stratą dokładności 
Liczba składająca sę z kilkunastu cyfr 
wcale nie musi mieć na końcu zer. 
Np. 3261524232652 zostanie zapisa- 
ne u nas jako: 0.3261524232;13 (czyli 
0.3261524232e10'). Widać. że trzy 
ostatnie cyfry (652) nie zmieściły się 
(mamy tylko 10 kratek) i zosiały stra- 
cone. Aby się o tym upewnić wykonaj- 
my z powrotem przejście z naszej re- 


prezentacji na — pełną postać: 
0.3261524232w10'*=3261524232000. 
Tym razem jednak nie wyciągnę z rę- 
kawa zadnego cudownego sposobu 
na ominięcie tej niedogodności. Tak 
musi być, pokazana wyżej strata jest 
nieunikniona, jeśli chcemy na ograni- 
czonej przestrzeni zapisywać bardzo 
duże liczby. 

Można by znowu próbować przez- 
naczyć więcej miejsca na mantysę, 
ale to niestety nic nie da. Spróbujmy 
podzielić na papierze np. 1 przez 3. 
Otrzymujemy: 0.3333333..... Dziele- 
nie to nigdy się nie kończy, zawsze 
otrzymujemy wynik 3 i resztę 1. która 
po podziełeniu daje 3 i 1, itd. Po pro- 
stu ułamek '/, nie da się dokładnie za- 
pisać na ustalonej liczbie pozycji. 
Jego reprezentacja dziesiętna (1i oczy- 
wiście także dwójkowa, czy w ukla- 
dzie o jeszcze innej podstawie) jest 
nieskończona, więc siłą rzeczy każda 
kartka będzie za wąska na to, aby tę 
reprezentację zapisać dokładnie. Nie 
możemy mieć również złudzeń, że '/3 
jest jedyną tak złośliwą liczbą. Liczb o 
takich. nigdy nie kończących się zapi- 
sach jest ogromnie dużo (nawet nies- 
kończenie wiele) i zawsze będą one 
występowały w naszych rachunkach. 


Tak węc ze stratą dokładności mu- 
simy się pogodzić ı już. o tym ze nie 
jest to strata bardzo bolesna powiemy 
sobie za chwilę. Teraz musimy nau- 
czyć się wykonać działania arytmety- 
czne na liczbach zapisanych w postaci 
wykładniczej. Dla ułatwienia weżmy 
skromniutką reprezentację: mantysa 5 
cyfr po kropce (inaczej mówiąc 5 cyfr 
znaczących), cecha 2 cyfry. Żeby 
zwiększyć czytelność będziemy zapi- 
sywać czynnik skalujący w pełnej po- 
staci Dodajmy  0.58321»10 i 
0.83181»10”. 

0.58321a107 

0.831812107 


Wystąpiło to samo co miesiąc temu 
przeniesienie na najbardziej znaczącej 
pozycji. Pamiętamy sprzed miesiąca, że 
w takiej sytuacji, przy klasycznym zapisie 
pozycyjnym, wynik jest zupełnie bezwar- 
tościowy (tracimy najbardziej znaczącą 
cyfrę!) i komputer przerywa obliczenia z 
sygnalizacją błędu. Popatrzmy co Stanie 
się w zapisie wykładniczym. Zapiszmy 
wynik w tej samej postaci co argumenty 
(zero przed kropką): 0.141502e10*. Po- 
nieważ jednak nasza kartka na zapisywa- 
nie mantysy ma miejsce tylko na 5 cyfr 
po kropce musimy to zapisać tak: 
0.t4150»10*. Też straciliśmy jedną cyfrę 
(ostatnia 2 zniknęła), ale tym razem jest 
to cyfra najmniej znacząca, nasz wynik 
ma Sens. Przeniesienie w dodawaniu 
spowodowało tylko zwiększenie cechy ı 
mieznaczną stratę dokładności. 


Popatrzmy raz jeszcze Zrobiliśmy 
rzecz następującą: gdy otrzymaliśmy 
mantyse t.41502. to przesunęliśmy kro- 
pkę dziesiętną w lewo. tak aby dostać 
0.141502. Własnie to przesunięcie poz- 
wohło nam ocalić w miarę poprawny wy- 
mk Stąd pochodzi nazwa takiej arytme- 
tyki — zmiennopozycyjna lub zmienno- 
przecinkowa (ang. floating-point) 

Przejdźmy teraz do komputerów, aby 
przekonać się, że nie na próżno męczy- 
liśmy się z tym nienaturalnym dla czło- 
wieka zapisem. Arytmetyka zmienno- 
przecinkowa jest podstawowym Sposo- 
bem wykonywania w komputerach obli- 
czeń na liczbach rzeczywistych. Oczywi- 
ście mantysa ! cecha zapisane są dwój- 
kowo. cecha ckreśla potęgę dwójki. 
przez którą należy pomnożyć mantysę. 
Jednak poza tymi różnicami wszystko 
przebiega dokładnie tak samo jak przed 
chwilą opisaliśmy dla systemu dziesięt- 
nego. 

Tak jak każda kartka, również kompu- 
ter ma skończone wymiary i skończoną 
pojemność. W takim razie zawsze przy 
wykonywaniu obliczeń należy hczyć sie 
ze stratą dokładności Mówimy, że pod- 


czas obliczeń występują błędy zaokra- 
gleń. 

Nie jest to problem występujący Jylko 
w teorii. Sami spotykaliśrny go w prakty- 
ce. przy porównywaniu różnych progra- 
mów obliczających wadość wielomianu. 
Ponieważ każdy program oblicza war- 
tość za pomocą innego zestawu operac 
p. to i błędy zaokrągleń były inne w każ- 
dym z nich Stąd właśnie niewielka rózni- 
ca pomiędzy wynikami Dodajmy od 
razu: różnica na jedenastej Cyírze zna- 
czącej, więc chyba bez większego zna- 
czenia w praktyce 

Zapamiętajmy teraz bardzo wazną 
rzecz. to co powiedzie'iśmy o występo 
waniu błędów zaokrągleń dotyczy abso 
iutnie wszystkich komputerów Tych, 
które być może macie przed »«bą na 
biurku | tych wie'kich maszyn. używa- 
nych już od wel. sal, także do bardzo 
ważnych obkczeń, od wyników których 
zależy bardzo wiele. Wszyst ich bez wy 
jątku elektronicznych maszyn cyfrowych. 
bo wszystk e działaką na te; samej zasa- 
dzie i tax samo reprezentują czby 


jak w takim razie jest mozliwe. ze 
komputery. tak niedokładne. od wielu lat 
są Z powodzeniem stosowane w prakty 
ce. mało tego. stały Sie w mowie potocz- 
b eu dokładności 

ierwsza odpowiedź jest ilościowa. 
długość pola na zapis danych w kompu- 
terze choć ograniczona, jest zwykle tak 
duza że pozwala uzyskać w 'azie po- 
trzeby do kilkunastu dokładnych cyfr 
znaczących. Ludzie 4 zący ręcznie czy 
na suwaku logarytm cznym zwykle nie 
miel możliwośc iub cierpliwości aby 
uzyskać taką dokładność, szczególnie 
jeśi działań do wykonan a było w ele ty 
sięcy Przed komputerami też wysony 
wano obliczenia, robih to np wyspecjali- 
zowan: rachmistrze. Oni tez musieli zao- 
krąglać. Komputer, dzięki swej szybkości 
jes! w stanie zaokrągłać na dalszych po- 
zycjach po przecinku. czyli uzyskiwać 
więcej; cyfr znaczących, diatego wprowa: 
dzenie komputerów stanowiło ogromny 
postęp. 

Nie jest to jednak wyjaśnienie w pełni 
wystarczające. Choćby diatego, że dzięki 
duze; szybkości komputer może wyko- 
nywać dużo dłuższe procesy obliczenio- 
we, a więc może wystąpić bardzo wyraź- 
nie tzw akumulacja (odkładanie się) bię- 
du** 


Dlatego wszystkie metody Obliczenio- 
we stosowane na komputerach są bar- 
dzo skrupulatnie badane przez naukow- 
ców. Zajmuje się tym analiza numerycz- 
na — wielka gałąż nauki z pogranicza 
czystej matematyki I iniormatyki. Dzięki 
jej wynikom mamy w tej chwili bardzo 
dobre rozeznanie. pozwalające do kon- 
kretnych zadań dobierać metody gwa- 
rantujące otrzymanie, mimo występowa- 
nia błędów zaokrągleń, wyników odpo- 
wiednio dokładnych. 


Ostatecznie więc. możemy chyba 
stwierdzić, że komputer w dobrych rę- 
kach potrali liczyć bardzo dobrze. A jeśli 
trafi w ręce ignoranta? Cóż, jeśli ktoś 
przytlucze sobie paznokieć przy wbijaniu 
gwoździ, nie powinien chyba mieć prete- 
nsp do młotka Wydaje mi się. że tak 
samo nalezy podchodzić do używania 
komputerów 


Miesiąc temu i dziś zajmowaliśmy sig 
raczej teoretyczną stroną zapisu kczb i 
operacji na nich. Za miesiąc postaramy 
się mocniej powiązać nasz dorobek z 
praktyką 


*) zgodnie z panującym w Informaty- 
ce zwyczajem częsć ułamkowa od 
części całkowitej liczby dzieslętnej 
oddzielam kropką. a nie przecinkiem. 
**) Jeśli wynik jednej operacji jest na- 
stępnie argumentem następnej, to 
błąd może narastać. Przy wykonywa- 
niu wielu operacji zjawisko narasta- 
nia błędu staje się bardzo niebezpie- 
czne. 


. Andrzej Pilaszek 
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Warszawa 1957 


Nasza redakcja codziennie otrzymue Il- 
sty ` telefony. w których uzytkownicy Alan 
dzie'g się z nami swown spostrzeżeniami 
lub zwracają się z prośbą o rady Najwięk- 
sze zainteresowanie zwykle budzi wykorzy 
stane funkcji PEEK : POKE, dzięki którym 
mozna czasami zaskakująco wpłynąć na 
przebieg programu. Od eksperymentowa- 
nia Z num zaczyna się prawdziwa przygoda 

Pewne miormacje o systemie kontroluj- 
cym pracę Atari XL/XE oraz ogółna mapa 
pamięc: znajdują Se w ksigzce W Mugula 

Alar BASC” Pozwa'ają ore zoncntowac 
się w funkoonowan:u komputeia. nie wy 
starczają jednak, gdy dociekliwy hobbysta 
zacznie zadawać sobie bardziej szczegóło 
we pytania 

Stąd własnie zrodzi! się pomysł napi- 
sania książki wnikliwie anatizujace] pra- 


cę systemu operacyjnego Atari XL/XE. 
Ukazująca się właśnie nowa publikacja 
SOETO, „Mapa pamięc! Atari XL/XE" 
Wojciecha Zlentary. jest pierwsza z 
czterech książek opisujących oprogra- 
mowanie systemowe tego komputera. 


Zaciekawi ona wszystkich POKE-rzystów, 
którzy teraz na pewno nie będą musieli na 
ślepo poszukrwać adresów i odgadywac 
znaczenia ważn ejszych komórek pam ęci 


Książka nie tylko ułatwia wymyślanie 
sztuczek do p ogramu Przeznaczona jest 
przede wszystkim dla tych, którzy zamie- 
[23:9 gruntownie poznać funkcjonowanie 
Atan i wykorzystać tę w edzę do p'sanra do- 
brego ! ciekawego oprogramowara Umo- 
z wia natychmiastowe zastosowanie goto 
wych procedu z pamięc: komp»tera któ 
rych samodzielne poszukwame zajgloby 
mnóstwo czasu. 


Pierwsza część „Mapy pamię Atari XL/ 
XE" zawie'a opis procedur m” j-jących pra 
ce sys'emu oraz przerwań maskowalnych t 
memaskcwalnych W drugiej znajdziemy n- 
formacja * procedurach wejścia ` wyjścia 
obsł 'dze urządze1 zew ętrznych w tym 
ktaw atury ekranu. drukark , magnetofonu : 
stacji dysków) Dowiemy Się Z me; takze 
jak zarządzana jest grafika graczy poas- 
«ów Oraz jak tworzony jest dźwięk Trzeci 
tom przeznaczono dla użytkowników staci 
dysków Omawiane są tu różne dyskowe 
systemy operacyjne (DOS 2.05, DOS 2,5 : 
DOS X.) z uwzględnieniem procedur imc- 
jujących : procedur we:Scia 1 wyjśca. Ostat- 
nia część będzie bardzo pomocna wszyst- 
kim posługującym się BASK-18em Dokładne 
poznanie działania intepreiera, sposobu re- 
alizacy tunkcji 1 gospodarowania pamięcią 


daje ogromne korzy$a Znajomość BASIC- 
a od podszewki jest wręcz niezbędna, gdy 
zależy nam na szybkości działania progra- 
mu lub oszczędności pamięci 


„Mapa pamięci Atan XL/XE* jest książką. 
która pogłębia wiedzę uzytkownika Atan- 
Szczególnie cenna będzie d'a Osób poważ- 
nie myślących o samodzielnym pogramo- 
wamu Podobne materały znajdują Się za- 
wsze pod ręką w fi mach piszących opro- 
gramowanie Producenc: sprzętu dbają o 
zagwarantowanie łatwe ich dostępności, 
publikując je często przed ukazaniem się 
na rynku nowego modelu komputera. 


Procedury zamieszczone w książce mają 
format przyjęty w asemblerze MAC/65 
Niezbędne „est wcześniejsze poznanie 
zrozumienie zasad programowania w tym 
języku. Do nauki asemblera połecdbym 
ks:ążkę Jana Ruszczyca „Asembler 6502" 
wydaną równ aż przez SOETO 

Gj.) 


Wojciech Zlentara, „Mapa pamięci Atari 
XL/XE". „Podstawowe procedury syste- 
mu oparacyjnago”, SOETO, Warszawa, 
ul. Hoża 50, 1988, wyd. I, nakład 5000 
egz., cena 920,- zł. 


wojciech Zientars, „Mapa pamięc! Atari 
XL/XE". Procedury wejścia/wyjścia”, 
SOETO, Warszawa, ul. Hoża 50, 1988. 


wyd. I, nakład 5000 egz.. cena 1100.- zi. 
ojclech Zientara, „Mapa pamięc! Atari 
XL/XE. Dyskowe systemy SECA: 
SOETO. Warszawa, ul. Hoża 50, 1988, 
wyd. I, nakład 5000 egz., cena ok. 1000,- 
i. 


z 
wojciech Zientara, „Mapa pamięci Atari 
XLXE". „Procedury interpretera Basil- 
ca“. SOETO, Warszawa, ul. Hoża 50. 
1988, wyd, t, naktad 5000 egz., cena ok. 
1000.- zi. 


Od grudna 1986 r Krajowa Agencja 

Wydawnicza w Warszawie produkuje 

programy komputerowe do masowe- 

go użytku. Wszystkie programy wyda- 

wane Są w wersjach kasetowych na 

komputery ZX SPECTRUM, ATARI 

serii XL i XE, Commodore 64. Dotych- 

czas nakładem Agencji ukazały się 

następujące pozycje. 

« BIORYTMY/NUMERY SZCZĘŚCIA 
— programy rozrywkowe 

æ NIM II/TIXO — mato znane gry logt- 
czne 

« KÓŁKO I KRZYŻYK 

* HEXAN — gra labiryntowa połączo- 
na z konkursem 

« FUNKCJA KWADRATOWA — pro- 
gram edukacyjny 

« RACHUNEK PRAWDOPODOBIE- 
NSTWA cz. ! — program edukacyj- 


ny 

« BASIC TEST — program edukacyj- 
ny dla początkujących programi- 
stów 

s ATARI BASIC — programy Z ksigz- 
ki ATARI BASIC wydanej również 
przez KAW (także w wersji dysko- 
wej). Pozycje tylko dla komputera 
ATARI. 

W najblizszym czasie spodziewane Są 

na rynku nowe programy: 

« CZARNY PONIEDZIAŁEK — gra 

giełdowa dla wszystkich. Symulowane 


PROGRAMY KOMPUTEROWE KRAJOWEJ AGENCJI WYDAWNICZEJ 


są tu transakcje zawierane na giełdzie. 
Uczestnicy gry mają za zadanie uzys- 
kac maksymalny zysk 2 kupna i sprze- 
dazy akcji znanych firm. Gra pełna jest 
zabawnych niespodzianek, zwłaszcza 
dla szczególnie wytrwałych graczy. 
Gra posiada również pewne walory 


dydaktyczne. 
s MŁYNEK — jedna z najszybszych 
gier zręcznościowych, zreahzowa- 


nych kiedykolwiek na komputerze. 
Żadnemu z zaproszonych do testowa- 
nia specjalistów nie udało się przejść 
wszystkich jej etapów. Ta gra stać się 
może prawdziwym przebojem. 

* HANDEL ZAGRANICZNY — gra 
operacyjna. Grający stają się dyrekto- 
rami przedsiębiorstw handlowych, kie- 
rującymi przy pomocy komputera 
działalnością swoich firm. Mimo zna- 
cznego stopnia komplikacji prowadzo- 
nych działań, gra pozostaje atrakcyjna 
dzięki m.in. doskonałej grafice, prze- 
myślanej organizacji i zaskakującym, 
zabawnym zwrotom sytuacji. Można ją 
polecić wszystkim miłośnikom nieba- 
nalnej rozrywki w wieku od lat 11 do 
100 

« RACHUNEK PRAWDOPODOBIE- 
NSTWA — cz. Il — kontynuacja cyklu 
programów edukacyjnych. zdobywa- 
jących rynek doskonałą koncepcją dy- 
daktyczną. atrakcyjną grafiką i nieza- 


Aodnością. Programy tej serii dosto- 
sowane są do wymagań programu 
nauczania matematyki w szkołach 
podstawowych i średnich. 


s SŁOWNIK — program użytkowy 
dla osób korzystających z anglojezy- 
cznych tekstów z zakresu elektroniki. 
Zawiera wiele potrzebnych słów i wy- 
rażeń, pozwala również na wprowa- 
dzenie wlasnych. Wydatnie skraca 
czas tłumaczenia tekstow. 


a FAC — niekonwencjonalna gra zre- 
cznościowa, wymagająca również 
umiejętności logicznego myślenia. 
Zabawny stworek — Fac prowadzi nas 
przez wiele komnat tajemniczego labi- 
ryntu, po przejściu komnaty pojawia 
się następna i gra zdaje się nie mieć 
końca... 

Programy Krajowej Agencji Wydawni- 
czej zakupić można w Salonach Wy- 
dawniczych KAW oraz w sieci KMPiK 
zajmujących się sprzedazą progra- 
mów komputerowych. Stalą sprzedaż 
kaset 1 dyskietek prowadzi również 
współpracująca z KAW i znana niemal 
wszystkim fanom informalyki Księgar- 
nia „Elektronika” w Warszawie przy 
ul. Mokotowskiej 51/53. 


(szar) 
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W ostatnim czasie w różnych 
czasopismach pojawiały się 
publikacje poświęcone trójwy- 
miarowym wykresom funkcji. 
Początkowo ograniczały sie 
one do samego wydruku, z do- 
pisaną informacją do czego 
służy zamieszczony program, 
nie ttumacząc jak jest to reali- 
zowane. Ostatnio w MIKRO- 
KLANIE zamieszczono cykl ar- 
tykułów na ten temat, ale z pun- 
ktu widzenia programisty — 
amatora był on chyba zbyt tru- 
dny, a już na pewno nie dawał 
gotowej odpowiedzi na pytanie 
„jak”. Mam zamiar odpowie- 
dzieć na to pytanie wszystkim 
tym, którzy zechcą przeczytać i 
zrozumieć ten artykuł w całoś- 
ci. 

Zeby móc uporać się z tym zagadnieniem potrzebne 
nam będą podstawowe wiadomości na temat funkcji 
trygonometrycznych, trochę wyobraźni przestrzennej I 
jakikolwiek komputer z grafiką wysokiej rozdzielczości, 
bo chociaż zamieszczony program był napisany na 
Spectrum. da się go uruchomić na większości używa- 
nych w Polsce mikrokomputerów. 

Zacznijmy od najprostrzego zadania — narysujmy 
płaszczyznę (mozemy się umówić że jest lo kartka pa- 
pieru). Zeby obraz był czytelniejszy, zaznaczmy na nim 
jeszcze trzy osie — x, y. Z. Na takim rysunku nie widać 
niestety, czy gdzieś na środku nie ma jakiejś wypukło- 
ści — żeby się o tym przekonać dorysujmy jeszcze kil- 
ka poziomych odcinków. Mamy to wszystko na rysun- 


ku nr 1. TO co zrobiliśmy, możemy opisać w nastepuja- 
cy sposób — powierzchnię, którą chcemy narysować. 


- 72 ya 
y (ya) ; Plxy,z) 
x 


Rys. 1 
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pokroiliśmy w paski i nanieśliśmy na rysunek ślady 
przecięć. Gdyby ślady te były krzywymi, mielibyśmy 
obraz jakiejś powierzchni, innej niż płaszczyzna (obej- 
rzyj zamieszczone wydruki). 


Teraz zbliżamy się do pierwszego z dwóch najistot- 
niejszych punktów całego artykułu. Musimy sobie po- 
stawić pytanie — skąd mamy wiedzieć, w którym miej- 
scu nalezy zaznaczyć kolejny ślad przecięcia? Obh- 
czanie jak ma on wyglądać jest proste, są to dokładnie 
takie same rachunki, jak te potrzebne do narysowania 
wykresu jednej zmiennej. Ale gdzie narysować ten wy- 
kres? Jak znaleźć miejsce, w którym ma się on zacząć 
— czyli, innymi słowy, jak znaleźć wartości, o które na- 
leży przesunąć każdy jego punkt względem miejsca, w 
którym narysowalibyśmy go gdyby nie był fragmentem 
wykresu trójwymiarowego? Spójrzmy na rysunek nr 2. 
Jeżeli przypomnimy sobie odrobinę matematyki, okaże 
się. że zadanie nasze polega na wykonaniu rzutu — 
musimy znależć sposób rzutowania punktów mających 
współrzędne (x. y. z) na płaszczyznę wyznaczoną 
przez osie x i Z. Innymi słowy, musimy znaleźć sposób 
obliczenia na podstawie znanych wartości (x, y. Z) war- 
tości nowych współrzędnych — x, i y,. odnoszących 
Się do płaszczyzny. na której ma się znależć wy«res (w 
naszym przypadku oś x, pokrywa SIĘ Z OSią X, a 0$ y, Z 
osią z). Jak to zrobić? Rzecz w tym, że juz to zrobiliś- 
my. 1 to wcale o tym nie wedząc! Przecież zaznaczony 
przez nas intuicyjnie punkt P na rysunku nr 2 ma. 
oprócz współrzędnych (x, y, z). również jakieś współ- 
rzędne (x,. y,). trzeba się tylko zastanowić nad tym, jak 
Je z tego rysunku odcyfrować. Żeby było łatwiej zro- 
zumieć [ak to sę robi, Spójrzmy na rysunek nr 3. na 
którym jest zaznaczone wyłącznie to co będzie nam 
potrzebne. Możemy na jego podstawie, korzystając z 
definicji sinusa | cosinusa napisać następujące wzory: 


x1=x+yscoSa 
yl=z-ryasina 


Na podstawie tych dwóch zależności możemy teraz 
każdy punkt z przestrzeni x, y, z nanieść na plaszczyz- 
NĘ Xi. Yı, a CO za tym idzie, jesteśmy gotowi do ryso- 
wania śladów przecięć w tych miejscach, w których po- 
winny się one znaleźć. Wprawdzie nie uwzglednili&my 
perspektywy, która powinna „skrócić” odcinek o dłu- 
gości y, ale — jak widać na wydrukach — nie ma to 


Rys. 2 


wielkiego znaczenia, chocaż uważny obserwator 
może kręcić nosem, ze kształ przedstawiony na wy- 
kresie jest nieco zdeformowany. Można to z latwością 
poprawić, mnożąc wartość y przez odpowiednio do- 
brany współczynnik, równy około 0.7. 


Umiemy już narysować wykres trójwymiarowy. lecz 
nie potratimy jeszcze doprowadzić do tego. żeby te 
jego części, które powinny być zasłonięte. były rzeczy- 
wiście niewidoczne. Na ogół artykuły kończą sie w tym 
miejscu, uwagą o tym, że jest to trudne lub bardzo tru- 
dne zadanie. My spróbujemy pójść dalej i zgłębić rów- 
nież ten problem. 

Musimy znaleźć sposób na określenie tego, czy 
dany punkt ma być zaznaczony czy też nie. Pierwszą 
rzeczą. na którą warto zwrócić uwagę jest takt, że ślad 
przecięcia najblizszy nas możemy narysować w caloś- 
ci. gdyż na pewno nie będzie przez nic zasłonięty. Ale 
co będzie przy rysowaniu następnych? Pomózmy so- 
bie rysunkiem 4. S3 na nim dwie krzywe — a to ta naj- 
bliższa nas, b to następna, leżąca tuż za nią. Nietrudno 
zauważyć, a jest to druga rzecz istotna dla rozwiązania 
problemu. że zaznaczone mogą być wszystkie punkty 
krzywej b lezące poza zakreskowanym obszarem. Wy- 
nika z tego, że gdybyśmy potrafili dla każdego punktu 
leżącego na krzywej b sprawdzić, czy znajduje Się on 
w zakreskowanym polu, czy poza nim (czyli czy znaj- 
duje się „w cieniu” rzucanym przez ustawioną płono- 
wo płaszczyznę ograniczoną Z góry śladem naszego 
cięcia a), mielibyśmy problem rozwiązany. A jax to zro- 
bić? Popatrzmy jeszcze raz na rysunek Punkty A i B 
leżą na krzywych a i b, przy czym mają tę samą wspól- 
rzędną x;, a różne y,. Punkt A znajduje się nad pun- 
ktem B. i ta właśnie informacja oznacza, ze punkt B 
znajduje Się w zakreskowanym polu, podobnie jak dla 
punktów A, i B, to, ze punkt B, lezy powyzej punktu A, 
oznacza, Ze B, nie na:ezy do zakreskowanego obsza- 
ru. innymi stowy — zanim zaznaczymy kolejny punkt, 
musimy sprawdzić, Czy w rządku, w którym ma się on 
znajdować nie ma już powyżej jakiegoś punktu. Jeśli 
jest — nie zaznaczamy, jeśli nie ma — zaznaczamy. Ot 
i cała filozolia. Jeżeli będziemy rysować w ten sposób 
wszystkie kolejne krzywe leżące coraz dalej od nas, to 
uzyskamy pożądany efekt, czyli narysowany wykres 
trójwymiarowy z zasłoniętymi odpowiednimi fragmen- 
tami. 

Sposobów realizacji tego pomysłu jest sporo. poczy- 
nając od najbardziej dosłownych, korzystających z 


) 


funkcji POINT (x, y) lub jej odpowiednika, a kończąc na 
bardzo prostym rozwiązaniu. które zaproponuję. 


Oto program: 


tO DIM H(256) 

20 FOR Y:i TO 14i STEP 5 

30 FOR X'i TO isi 

40 LET 2-60*EXP(-1d-03s1(Y 70) «(Y-70O) » (X-TO) » (X- TO)) 
$0 LET X!:X»YsCOS(PI^/4] 

CO LET Y1:ZeY*SINJPI^4] 

70 IF YI»:HUOXI). THEN LET MOUD-YV: PLOT Xi, YI 

60 NEXT X 

90 MWEXT Y 


Uwaga! Zanim wprowadzisz i uruchomisz ten program, 
przeczytaj artykul do końca! 


Zastosowaliśmy następujący algorytm — dla kazde- 
go pionowego rządka pikseli zapamięłujemy w tablicy 
M współrzędną pionową najwyżej zaznaczonego pun- 
ktu. Współrzędne «azdego kolejnego punktu są testo- 
wane — czy punki ten mialby byc zaznaczony powyżej 
dotychczas najwyższego w danym rządku, czy poniżej, 
1 od wyniku testu uzależnione jest jego zaznaczenie i 
zapamiętanie położenia jako nowego najwyższego 
Jest to realizowane w lim 70. W linii 40 obliczana jest 
wartość funkcji, której wykres rysujemy. w liniach 50 i 
60 następuje przeliczenie współrzędnych (x, y. z) na 
(xı). W liniach 20 i 30 otwieramy pętle, które „kroją” 
powierzchnię na paski. Jako wartość kąta a przyjąłem 
45" — można oczywiście poeksperymentować Z inny- 
mi wartościami, chociaż wydaje mi się, ze biorąc pod 
uwagę rozdzielczość ekranu i wynikające z niej kłopoty 
z czylelnością obrazu, kąt 45? jest najlepszy (przynaj 
mniej na Spectrum) 


Kazdy, kto chociaż raz zajmował się pisaniem pro- 
gramu, który nateżalo zoptymalizować, zeby działał 
możliwie szybko, zazgrzyta zębami oglądając zamiesz- 
czony wydruk, ale proszę o łagodny wymiar kary — 
program jest tak napisany. żeby łatwo było go przeana 
lizować 1 zrozumieć. Teraz zaproponuję zmiany, które 
przyspieszą jego wykonanie, chociaż przy Okazji wyda- 
tnie zmniejszą jego czytelność Należy zmienić lub do- 
dać następujące linie 


Ya 


7 N 
AM, 


15 LET A-COS(PI/&) 

25 LET E:AuY 

27 LET C- (Y-70) v(Y-70) 

34 LET D:X-70 

40 LET Z:EXP(-1E-OS» (C+DsD)) 
50 LET X1: X*E 

$0 LET Y1:Z«*E LI 


(linie 27 i 34 siużą do przyspieszania obliczania warto- 
$a funkcji i nie są potrzebne, gdy w linii 40 znajdzie się 
inna, zaprojektowana przez użytkownika funkcja: sko- 
rzystaliśmy równiez z równości: 

cos 45? = sin 45° 
co oznacza. że jeśli ktoś chce zastosować inny kąt a 
musi postąpić trochę inaczej). 

Teraz można już spokojnie uruchomić program. 
Działa on oczywiście dlugo — efekt końcowy będzie 
widoczny dopiero po kilkunastu minutach, ałe trudno 
się spodziewać lepszego rezultatu — wartość wyraze- 
nia w lin 40-tej jest liczona ponad 4000 razy! 

Uważny czytelnik na pewno zauważył, ze w porów- 
Nanu Z rysunkiem nr 1 ztezygnowaliśmy z ramki. która 
otaczała deformowang płaszczyznę Nie ma to oczywi 
ście żadnego znaczenia, a ułatwia napisanie czytelne- 
go programu 
Jeśli ktoś ma wątpliwości, czy zasłanianie niewidocz- 
nych partu wykresu jest rzeczywiście potrzebne. niech 
zmieni w prooramie linię 70 na 

70 PLOT X1, Y1 


Teraz chyba nie ma wątpliwości, że warto zwiększać 
czytelność rysunku tak prostym chwytem! 


Zaproponowany program może czasem dawać dziw- 
ne efekty — niektóre tragmenty powierzchni mogą być 
narysowane tak. jakby było widać ich spodnią stronę. 
zwłaszcza, gdy funkcja, której wykres rysujemy, rośnie 
dla zwiększających się wartości x. (Proponuję spróbo- 
wać narysować wykres funkcji Z=70sEXP(-0.05 » 
(142-X)) Można dać sobie z tym radę przyjmując kat 
a=90, atbo obracając wykres o 180^ — np 
2*70e(-0.05eX) Można zapewne zastosować rów- 
nież inne rozwiązania, ale to pozostawiam już inwencji 
Czytelników. 


Uwagi dla użytkowników innych komputerów niż Spec- 
trum: 

a) jeżeli po uruchomieniu programu występuje bląd w 
lini 70 należy dopisać knię 

51 LET X1=INT(Xt) 

jeżeli wykres rysuje się na ekranie do góry nogami, 
nalezy zmienić instrukcję PLOT w linii 70 na 

PLOT 175 X1, Y1 

c) jeżeli Twój komputer nie ma zdefiniowanej liczby r. 
nalezy dodać linię 

11 LETP! 3 14159 

lub zmienić w program e nazwę PI na 3.14159 we 
wszystkich miejscach gdzie ona występujo: 
występujące w programie wartości 255, 141. 80 i 70 
są dobrane dia Spectrum, toteż jeśk Twój komputer 
ma większą niz 176x256 punktów rozdzietczość, 
jego możliwości nie będą wykorzystane do końca. 


b 


= 


d 


= 


Marcin Borkowski 
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Z COMMODORE 


Międzynarodowych Targów Poznańskich swoje 
stoisko miał również Commodore. Gościł na mm 
oczywiście „Bajtek ze Swoim Specjalnym wydaniem. 
ktore. jeszcze ciepłe, worost z d ukarni powieżliśmy do 
stolicy Wielkopolski Jak widać na zdjęciu zaintereso 
wał się nim szczególnie Pau! Moloney. dyrektor gene 
ralny Commodore Electronics Limited. A my j 
okazję raz jeszcze tym razem juz bez ewidentn 
błędów w sztuce lotograficznej, uwiecznić naszego in- 
terlokutora Z 3 strony „Tylko o Commodore 
(go) 


j” już informowaliśmy, podczas tegorocznych 


— TWÓRCZE KOMPUTERY —— 


Sztuka komputerowa oznaczała do nie- 
dawna poszarpane wizerunki, zaś muzyka 
komputerowa — kakofonię przypadko- 
wych dźwięków. Dziś jedna twórczość 
wspomagana komputerem stała się już 
trendem dominującym. Muzycy zatrudnili 
do swej pracy komputery nie marnując 
ani jednego bita. 


— Pięć lat temu znałem wsrysikich którzy zajmowali się muzy- 
ką kompulerową — tw erdz: Jonn ChowranQ. dyrekto! am.erys.anatee - 
go Centrum Badań Kompulerowych. Muzyłu - Akuslyk. Dziś mogą to 
robit wszyscy. Muzyka komputerowa wyszła na ulicę. 

Chowrsag sam jest czescowo odpowedzialny za Wn mn rzeczy” 
chocaż z wyksrlalicenia kompozytor, jest ausorem maktórych klubo 
wych popet UŻywamych w syntetyzatorach muzycznych 

Obecnie za pomocą standardowej w*yczi tate Syniałyzałory moz- 
na podłączyć do kabdego PC : już komputer zaczyna grać — pakożć 
zależy od zastosowanego programu 
Tak wec nawót muzycy, ki% zy me met do cz yn ena Z kompulerem 
moga komponowac | zApigywać utwory z pomocą tego 
urządzenia Ma przykład kallornask muzyk Daw d Gr-sman peH znany 
Ze $woich kompoz; ^ jazzowycn na mandokię Jegdask i on UZywa do 
komponowanua kompulora podiaczon. oo maoga. Synergi Pi 
sz39C na swo.m kompu erze Gnsman B przesłuchać wszysik e par- 
ne kornponowanego kwartu Jadnocześne. zam 25! wyobrazac $0 
Da jak one ezma razem Elski jesi niezły panno lub flety. które uda 
je synietyzator bezmą pk „przwdzwe” nstrumeniy muzyczne 

Hasiępmy kok do przodu w lej dzeedzinie posl jeSzCZE większy 
komputery zamiast muzyków! W programie komputerowym z Broder- 
bund, który zdobył już wele nagród, mał: animowani muzycy grają na 
ekranie jazz, rock : utwory klasyczne Operator gra razem Z n mi ude- 
rzigąc w klawsze kompuma i program ido3inie IntCgeuje SĘ Z muzyką 
animowanych postaci Prawdziwa (am sestion solisty z Zespołu muzy- 
cznym 

Programs | trębacz Rogar Dannenperg z Uniwersytetu Camegie 
Mellon. wynalazt komputerowego akompan siora dla powaznych muy- 
Zyków. Program Dannenberga gra na przykiad część orkresirową 

Bięlutnaj R. u” na $ynfetyzalorze, podczas gdy soksia — czlo- 
wiek $woją parbe na „narmalnym” forep«anmoe Komopuler „Słucha 
muzyka pk prawÜzrwy akompandiór — © Zwanikjąc (O przyspiesza 
Jac — by utzymać tempo. radz: sobo ngwot wtedy gdy pażla Opusc 
taki lub dwa na podst. Newsweek opr. 


(pen) 


brzmiał po polsku ostrzegaw- 

a czy napis umieszczony na 

głowicy każdej drukarki mo- 

zatkowej. Naukowcy, Informatycy, matema- 

tycy I inżynierowie stoczyli prawdziwą ba- 

talię o obniżenie temperatury | poziomu 

emitowanego hałasu, a jednak nieostrożne 

obchodzenie aie z drukarką ciągle grozi po- 
parzeniem palców. 

Większość głowic dpukarek mozalkowych 
ma Dardzo niską sprawność, klóra wynosi od 1 
do 6 proc Taros, promiemowanie elekiromag- 
netyczne. prądy wrowe. rezystancja, Zjawiska 
mecharaczne 1 akustyczna powodują. 2C 94 do 
96 proc. dostarczanej energi zamsenia SIĘ w 
ciepło. powodując nagrzewanie głowicy pod- 
czas pracy oraz obniżając jej żywotność. 

Specali&ci pracujący nad problemem wych 
m nowania tych mekorzysinych zpiwisk sięg- 
neh po najnowocześniejszą melode pracy twó- 
rezej. komputerowe wspomagane projeklowa- 
nia CAD. Pomogło ono w udoskonalemu głowi- 
Cy deukeio i przystosowana do ogromnej 
szybkości druku która wynos: 200 ao 300 zna- 
ków na sekundę 

Zastosowanie komputora pozwoliło wszech- 
stronie przeanalizować prototypowy model 
głowcy 1 zoptymalizować go przy użycu 
skomplikowanych metod malematycznych In 
zynierowe z amerykańskiej rmy Newbury 
Daia Recording posłużył: się programem AN- 
SYS oraz specjalne opracowanym programem 
Sheba. co umozlrało przejrzyste. graliczne 
op sarrc zachowania sọ wszystkich ważnych 
ełemeniów głowcy Specjalistyczne programy 
CAD zaprzegmelo do opracowania technologi 
produkcji na podstawie prololypowego mode- 
łu W len sam sposob przygotowano również 
rysunki detak 1 złozenowe, zestawienia male- 
nałów oaz Skomplikowane irójwymiarowe 
przekroje pozwalające ocenić lechnologicz- 
ność Konstrukcji 

Nowa głowica wykorzysluje elektywrea już 
7.4 proc. dostarczanej energiu Wiedza zgo- 
madzona przy [ej opracowywaniu umo w 
przyszłości dalsze polepszenie parametrów 
Naukowcy zapowiadają zwiększeree szybkości 
druku. obmiżenie temperatury Oraz pizeGłuze- 
neg trwałości calego zespolu 


ZADANIE NUMER 1 


Trójkgtem pstagorejskim nazywamy trójkąt prosto«gtny o 
długości wszystkich boków wyrazonej liczbą całkowią np. 
3:4:5 lub 5:12:13, nd. 

W matematyce istnieje cały dział, oparty na tym pomyśle. 
Dzisiaj) proponuję ułożenie programu, który w ciągu dwóch 
minut znajdzie większą liczbę takich trójkątów. Oczywiśce 
NIE nalezy brać od uwagę trójkątów o bezpośrednim sta- 
tym mnozniku, których boki są proporcjonalne do boków 
mniejszego trójkąta 
np. 6:8:10 lub 15:36:39 
Do rozwiązania należy dołączyć program wraz z opisem 
oraz podać liczbę ı otrzymane trójkąty pitagorejskie. 
Program musi być napisany w języku BASIC. Dopuszczo- 
ne są następujące instrukcje i funkcje: 
PRINT, GOTO, GOSUB. RETURN, IF.. THEN. LET, OIM, 
FOR...NEXT...STEP, AND. OR. NOT, RNO. ABS. INT, 
SOR. EXP, ATN, COS, SIN, TAN, LOG (togarytm natural- 
ny), PI (liczba p), SGN, +, -.»,7. frm em =, © 
UWAGA! Przy podstawianiu należy posługiwać się rozbu- 
dowaną instrukcją LET. 
Ponadto od programu wymaga Się: 
t) program ma zaczynać się od linii 1 z przyrostem linii co 
t 
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2) program zawiera po jednej instrukcji w hNi. 

3) obliczone bota trójkątów winny być przechowane w ja- 
wnie określonej tablicy 

4) czas dwóch minut mierzy się od momentu wykonania 
pierwszego obliczenia (nie jest brany pod uwagę czas po- 
trzebny na zadeklarowanie tablicy. dlatego Redakcja prosi 
o umieszczanie takich deklaracji na początku programu i 
zaznaczenie początku obliczeń przez np. PRINT" START - 


Jedyną więc instrukcją dopuszczoną przed mstrukcją 
PRINT" START --»^ jest CIM. 

UWAGA!!! Wszystkie programy pretenduj[ace do wygranej 
będą wpisane na jeden komputer, by jak zwykle zwycGęży- 
ta metoda rozwigzania problemu. a nie szybszy komputer. 
Zachęcamy więc do wzięcia udziału w konkursie i przysy- 
tama swoich rozwiązań. 


ZADANIE NUMER 2 


Dziś pytanie będzie bardzo krótkie, choć pewnie przys- 
porzy najwięcej klopotów. 
Pytanie brzmi następująco: 

Z jaką dokładnością została policzona liczba Eulera, jeśli 
suma wszystkich cyfr po przecinku dała w rezultacie 4091 
(cztery tysiące dziewięćdziesiąt jeden)??? 


Liczba Eutera deliniowana jest jako granica ciągu (E (1/ 
n))"'przy n dążącym do nieskończoności. Z dokładnością 
do 6 miejsc po przeanku liczba ta wynosi: 2.718281..... 1 
jest uzywana między innym: jako podstawa logarytmów w 
komputerach. Tym którzy ne pamiętają wyżej poruszo- 
nych tematów (granica) proponuję SIęgnąć do podreczm- 
ków matematyki z ostatnich klas szkoły odstawowej 1 Z 
pierwszych dla szkół średnich. 

Do rozwiązania należy dołączyć program (obliczający kcz 

bę E z dokładnością do n miejsc po przecnku? Wraz z 
opiem podać dokładność obiczenia liczba yw języku basic. 


ZADANIE NUMER 3 


Proszę napsat program, który znajduje dwa takie utam- 
ki proste, których iloraz daje w wyniku iczbę /7 (Pi) ot- 
czoną Z jak największą dokładnością. Wysiarczającą do- 
kładnością miech będze tym razem dokładność z jaką 
przechowywana jest liczba Pi w komputerach. Oczywiście 
wykluczone s3 ułamku, w których mianownik ma posłać 
me10” gdzie n jest uczbą naturalną a m jest liczbą (cho- 
dz o liczby typu 100,3500, t 200000, itp.) 

Do rozwiązania należy dołączyć program wraz z opisem 
oraz podac otrzymany ułamek Program mus być napisa- 
ny w języku BASIC. 


CENY NA DZIEN 25.06.88 


COMMODORE 


| Commodore64___ 230 A 219 | 299 

| Commodore 128 290 | 299 399 
Magnetolon 1531 Aso [ 4&8 1 30 

| Slacjadysteelek 1541 | M0 | — | 355 

(Slacjadysketek1571 _ | 300 m |= 200 | 466 

Em ir 
Drukarka MPS 801 — 

JAMGAS0O [Tamin - |, dun 
(c 16 ENS" E = 

C 116 - sT- 

GH AL 
ATARI 

_ATARI65 XE | 170 fae! 
ATARI 130XE Tao | e | A 
Stacja dyskietek 1050 185 — 3 
LOW 2000 f zt 
FER 

| AMSTRAD 


| 464n mon. non, monitor =h 450 
6128 Z moni. monochromat UM 
ET: kolor moror — ! 62 
— e 
'6128m mono. mor monitor a 870 
61281 kolor monit monitor - A Fí0mn] — 
_Stacjad dyssietek do 464 l 30 i 


„PO 1512SDMD mu im]-- 
byka — 18 | 
Dyskietki 5 25" 09 


i Dyskietki 35 | f 

' Sktep Bajtka ul. Koniewa 6 w 
BYTOMIU tei. 81-57-01 
| ZX-81 T 30.000 -| 
| zx- -Spectrum 48 KB | 1 110—1 120. 000 __ 
ZX- -Spectrum plus 150— 160.000 

F Seikosha GP 50 100—110.000 | 
Joystick 7— 14.000 - 

260—270.000 | 


C128 350—400.000 


 Magnetofon ` 1531 | S5— 60.000 
Stacja dyskietek 1541| — 250—260.000 | 
Stacja dyskietek 1571 | 330—360.000 | 
Drukarka |  200—250000 | 
Dyskietki5.25 — | —— 1—1.600 — 
Dyskietki 3.5 3—3. 500 
Atari 65 XE 170—180.000 
| Atan 130XE _ | — 260—270.000 — 
| Atari 1050 Í  260—270000 
ATARIS20ST«SF354| 990.000 


INDYWIDUALNY 


zu 


Bartlomiej Szelerski, uczeń — 17 lat. Posiada komputer 
Atari 65 XE, magnetofon XC 12. stację dysków 1050 
Oprogramowanie około 100 gier oraz programy uzytko- 
we. Proponuje wymianę doświadczeń, oprogramowanea i 
literatury 

Adres 62—600 Koto. ut. Woęciechowskiego 23/32 


Wiadysław Kyryluk. lat 17 Posiada mikrokomputer bul- 
garski Pravetz-80. nawiąże kontakt w celu wymiany do- 
świadczeń 1 oprogramowania. Korespondenca w języku 
polskim. Adres ZSRA, Lwów-13, ul Szczorska 8/9. 
290013. 


Tomasz Macki, posiada mikroxomputer Commodore 16. 
Proponuje wymianę gier | programów grakczny:h Adres 
78—400 Szczecinek, ut. Sienkiewicza 2 


Dariusz Zych. lat 15. Posiada ZX Specirum 48 kB 
Oprogramowanie około 500 gier orzz programy uzytko- 
we Proponuje wymianę oprogramowan« Adres: 05—400 
Otwock, ut. Szenwatda 2/4. 


Tomasz Świątek. uczeń — 19 lat Posiada mikrokompu- 
ter Schneider CPC 464. Oprogramowanie programy do 
nauki matematyki. Proponuje wymianę oprogramowania 
oraz doświadczeń. Adres 56—200 Góra $1, ul 1 Maja 48/ 
14 


Marek Lisowski, uczeń 16 lat. Posiada mikrokomputer 
Atari 65 XE, magnetołon XC 12 oraz stację dysków 1050. 
Oprogramowanie. gry. programy edukacyjne i graticzne. 
Proponuje wymianę oprogramowania na dyskietkach Ad- 
res: 19—300 Ełk, ul. G. Zapolskiej 11 


Wojciech Fiak lat 12. Posiada Commodore C-64, stację 
dysków VC 154! oraz organy. Oprogramowanie: progra- 
my muzyczne, matematyczne, graliczne oraz 160 ger. 
Adres: 42—600 Tarnowskie Góry, ul Aleja Kwiatów 27/ 
41 


Mariusz Waściński. lat 12 Posiada Alan 800 XL, stację 
dysków 1050. móro świetlne. Oprogramowanie. 120 gier 
oraz programy uzytkowe Adres: 37—450 Stalowa Woła, 
ut. 25-Lecia 6/52 


Marlusz Juskowiak. lat 16 Posiada mikrokomputer Atan 
520 ST wraz z monitorem Oprogramowane: gry, progra- 
my muzyczne. graficzne i naczędz owe. Pragnie nawiązać 
kontakt z użytkownikami komputerów sem ST w celu wy- 
many doświadczeń i Ooprogiamowama. Adres: 78—400 
Szczecinek, ul Żukowa 5/3. 


Grzegorz Morgiel. tat 17. Posiada ZX Spectrum + 
Interesuje się informaltykg oraz tantastykg. Proponu,e wy- 
mianę oprogramowania, hteratury oraz doświadczeń. Ad- 
res. 56—400 Oleśnea, ut Klonowa 12/20 


Krzysztof Dęga uczeń szkoły Średniej, lat 15 Posiada ZX 
Spectrum + z magnelofonem. Oprogramowanie progra- 
my muzyczne. matematyczne oraz gry. Proponuje wymia- 
nę programów (posiada wiele nowości na Spectrum + 
Adres 64—920 Pra 4, ul Bydgoska 61c/3 


Waldemar Siwinski, student ilt roku Zarządzania 
Interesuje się matematyką, informatyką oraz telekomuni 
kacją. Posiada mkrokomputer Amstrad PC 1640 oraz dru- 
karkę Amstrad OMP 4000. Nawrąże kontakt z użytkowru- 
kami tego typu komputera Adres 02—532 Warszawa, « 
“~ 1qO0wa 10/3 


a We Sławiński 
ul. Burgaska 5 m 11 
02-758 Warazawa 


D — 126 


SYSTEM 


Przedsiębiorstwo Wielobranżowe „System” 
działa jako wyłączny przedstawiciel serwisowy firmy: 


MEGA 


KURFURSTENDAMM 202 1000 BERLIN 15 


Tel. 8825641 


tix 182888 MEGA 


KTORA DOSTARCZA SPRZET ELEKTRONICZNY WYSOKIEJ KLASY 
W TYM: PC/XT/AT/RT; 16 I 32 BITOWE, DRUKARKI, PLOTERY, DIGI- 
TIZERY, MAGNETOWIDY, DYSKIETKI, TAŚMY BARWIĄCE ITP. IN- 
FORMACJĘ TECHNICZNO- -HANDLOWĄ (KATALOGI I CENNIKI) MOŻ- 
NA UZYSKAĆ W SIEDZIBIE FIRMY: 


„SYSTEM” 


E 


ZIEMNE OBOK PDT WOLA) 
TEL. 32-80-93 


tic 817819 pws pl 


WARSZAWA, UL. WOLSKA RÓG MŁYNARSKIEJ (PRZEJŚCIE POD- 


K-48 
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Przedsiębiorstwo Zagraniczne KAREN 
ul.Obrońców 23, 

03-933 Warszawa 

tel. 17 84 10 

tlx 813948 kren pl 


Szanowny Panie Dyrektorze, 


Dziękujemy za zainteresowanie naszą firmą. 

Z przyjemnością informujemy, że możemy zaspokoić wszystkie potrzeby 
Pana Przedsiębiorstwa określone w skierowanym do nas zapytaniu. 
1. Oferujemy niezawodne i jednolite systemy komputerowe typu PC/XT/AT/386. 
2. Instalujemy adaptery i oprogramowanie sieciowe ETHERNET. 
3. Do Zakładu Poligrafii polecamy zestaw ATARI ST DESKTOP PUBLISHING 

- bogato oprogramowany i oczywiście z polskimi literami. 
4. Do Klubu i Szkoły proponujemy ośmiobitowe ATARI XE. 
Proszę nie niepokoić się o "wsad dewizowy” - to wszystko jest za złotówki. 
Sprzęt objęty jest roczną gwarancją a przy odbiorze będzie mogł Pan uzupełnić 
swoje zbiory oprogramowania i literatury. 


Z poważaniem, 


DZIAŁ HANDLOWY 


WOJEWODZKIE 
PRZEDSIEBIORSTWO 
HANDLU WEWNETRZNEGO 
ODDZIAŁ W TYCHACH 


UDOSKONALENIA 
IDEOBIT HoROGRANOWE i SPRZĘTOWE 


43-100 Tychy, aleja ZMP 77 "riu n ATARI 


ZX SPECTRUM 


iai e TUM. E ps PRACUJACYCH 
| N STR U KCJ E (Atari, Commodore. SYSTEMEH S-DOS 


Schneider-Amstrad) 
— minikomputery 16-bito- ognia yS Kg 
"d kompatybilne z IBM ME... * MAM" 


NU200 Sosnowiec P-157 
drukarki 10" i 15" firm 


STAR, EPSON, AM- 
STRAD 


OPISY 
LITERATURA 


Szkoły i Kluby — Zniżka 


en I 8 XE 


AM U LUB ZA ZALICZ 
N? EM POCZTOWYM 


anteny satelitarne 
aparaturę badawczo- 


" p = magnetowidy | m" n e lea A 
Katalogi — Gratis — kamery video pr LESS, 


tróroecar Aria 
na AARI a SFECTRUM 


Co piąty program — Gratis 
Wysyłka na cały kraj 
Wypożyczalnia programów 


D.H. „SEZAM ” II p. g. 16.00—19.00 
00-849 Warszawa UPT 66, skr.p. 14 


| naukową 
| Zapewniamy o atrakcyjnych 
cenach. 


sz Ja I-— 
SCIO FA UrIFBIT 
gr ESTrt. 
Ae uU SUUUM JEG 15 
DET iù eroaram GRATIS 
4 jocerte * Zniczek 
JFTYDEKIZI LB 
ed proe ' 
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E JAK REKLANOWAC SIE W BAJTKU? 


Reklamy przymuje Młodzieżowa Age- 
nca Wydawnicza (Redakcja Wydaw- 
nictw PO 2a i Reklamy), 04-028 
! Warszawa, Al Stanów Zjednoczonych 
53. pokój 313, tel. 10-56-82. 


SPECTRAVIDEO SVJ 328 | 


Osoby posiadające programy 
użytkowe i gry proszone są o | 


A AT TR 

a Jo Szu SĘ „MARES ASTRO = KOMPUTER STUDIO . PROGRAMY kontakt Cena reklamy bialo-czamej wynosi 

= 900—1700. SB reca? wyj wy PA B Wrocław S. D.H. " ASTRA w odz Waldemar Tymoszuk | 300 zi za I cm Do ceny podstawowej 
ond OSW OO vem M oo 15.00—18.00 2 00-844 Warszawa doliczane jest 30% za dodatkowy kolor 

niyi irena" . KENO — sprzedaz SpA kompu oraz w pe ed à Mer ylkowe ul. Grzybowska 90 m 4 1 10096 w przypadku reklamy wielobar- 

kw EGO | Budiow ruainego — nitka siny 54-515 Wrocław, Gdacjusza D-125 | wnej Ogloszenie drobne kosztuje 200 

stytucg rachu " G82 zl za jedno stowo 
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SPHZEZENIE ZWROTNE 


EILEFTROFEAI F 

oferuje: 

-Łomnutery, Magnet owidy,F<erokopiark1 

-Üprogremawanie TEM, AMSTRAD, COMMODORE 

-Muli function Cartridge do COMMODORE 

-interfess COMMODORF-drukarki STAR 

-Interfe3s AMSTRAD, COMMODORE- IEM 

-Incorfejs umożliwiający podłączenie 
zwyl lego maqnetotonu ro ATARI 

27-400 GSTROWIEC ul .Tetaajera X, Skrytka 40, tel, 27937 


Sp. 7 0.0. 


COMMODORE 16, 116, APLUS 
ATARI XE, XL, ST, SHARP 


STUDIO KOMPUTEROWE 


,CANON"- 


Proponuje bogatą ofertę opro- 
gramowania 
Koperta zwrotna 
Chorzow 41-506 

uł. Karlowicza 23/12 


COMPUTER 
SERVICE 


KLUB KSIAZKI — SOETO 


przy Stołecznym Ośrodku Elektronicznej 
Techniki Obliczeniowej „SOETO” 
Nazwisko i imię 
(pisać drukiem) 
Dokładny adres 
(pisać drukiem) 
Nr kodu i poczta 


Zglaszam swoje przystąpienie do Klubu Książki — SOETO : zamawiam 
następujące Książki: 

(postawić krzyżyk lub ilość egzemplarzy w pierwszej rubryce przy wybra- 
nej pozycji) 


Zamawiam 


* 


Tytuł Coa 


Insirukcyà obsługe mać ru 
le-a AMSTRAD CPC 6128  ! 2 


K. Dybow ski Cenmodore -OAM 


4 Ruszczyc Poznajemy FOR? 


J Rusz zyc ASEMBLER 6502 
` 


W Zientara NAPA PAMIĘCI ATAR. X xE 


Podstawowe procedury syeu operacyjnegA20 


Swego czasu — wcale nie tak da- 
wno — pisaliscie w „Bajtku” szero- 
ko na temat produkcji sprzętu kom- 
puterowego w naszym kraju. Trze- 
ma wiodącymi tematami były: pro- 
dukcja „Mazovii”, drukarka D-100 
oraz wprowadzenie do szkół maso- 
wo produkowanego komputera El- 
wro 800 „Junior”. Z drobniejszych 
zapowiedzi wymienię tylko produk- 
cję krajowych dyskietek I stacji dy- 


padła cisza. Polskich komputerow 
Jak nie było, tak nie ma; teraz doda- 
tkowo także nikt o nich nie mówi. 
Co się dzieje z , Mazovia", „Junio- 
rem" i innym sprzętem komputero- 
wym, ktory miał być w Polsce pro- 
dukowany? 

(nazwisko i adres do wiadomosci 
redakcji) 


skow. Po reportażach i komenta- 
y rzach w optymistycznym tonie za- 


Losy trzech najgłośniejszych wyro- 
bów naszego przemysłu mikroinfor- 
matycznego (o ile o takim można w 
ogóle mówić) przedstawiają się w te- 
legraficznym skrócie następująco: 

O spółce „Mikrokomputery“ powo- 
łanej w celu produkcji Mazovii można 
dziś powiedzieć tyle. że góra urodziła 
mysz. Pomimo uczestnictwa w spółce 
największych potentatów naszego 
przemysłu elektronicznego i wielolet- 


I B M © PC X T / AT. > E E" nich już zapowiedzi o rychiym rozpo- 
KOMPATYBILNE o O G o częciu produkcji, spółka zademon- 
u ades o strowala jak dotąd nieliczne egzem: 
; cT = plarze Mazovii 1016 : 2016 przy okazji 
Z X S p ect rum =- © D różnych wystaw i targów. Produkcja 
TIMEX g Q'qg semina tych odpowiedników IMB PC/ 
Amstrad el z XT i AT idzie opornie, gdy na świecie 
NO tandard przemysłowy ustałać poczy- 
. Shar s | przemysłowy poczy 
S c h ne id er P | ©) = nają komputery z procesorem 80386 
(R) Reg Trade Marks o! IBM Corporation. > O — a więc o dwie generacje mlodsze 
-— Put Właściwie można stwerdzić. ze wo- 
PMS E L E KT R ON | K A U bec silnej konkurencji dalekowschod- 
T? 37-76-65 == = nich „klonów” Mazowia ma teraz nie- 
WARSZAWA © wielkie szanse na zdobycie krajowego 

ul. LEGIONOWA 23,[701-343 z rynku. 


Drukarka D-100 produkcji przedsię- 
biorstwa Mera-Blonie przez ostatnie 
dwa lata stała się konstrukcją przesta- 
rzałą pod każdym względem Szansą 
na utrzymanie produkcji jest jednak 
ciggle zainteresowanie tym produk- 
tem krajów RWPG. Światowi potentaci 
w produkcji drukarek wytwarzają obe- 
cnie modele, które pod względem ja- 
kości, szybkości pracy 1 wyciszenia 
(oraz ciężaru!) biją D-100 na głowę 

Produkcja „Juniora” została rozpo- 
częta. Jest to na pewno przedsięwzię- 
cie najbardziej z wymienionych zaa- 
wansowane i mające najbardziej usta- 
lone widoki na przyszłość. Wszyscy 
są bowiem zgodni co do tego, że pol- 
ski komputer szkolny musi być produ- 
kowany w kraju. Elwro boryka się jed- 
nak z problemami jakości oferowa- 
nych komputerów — zaś zamawiający 
którym jest Ministerstwo Edukacji Na- 
rodowej — nie kwapi się do płacenia 
za sprzęt nie dający gwarancji długo- 
wieczności. Spór trwa, a czas płynie 
szybko do przodu. 

O krajowej produkcji dyskietek 
mówi się nadal w kategorii życzeń. 


W związku z cyklem artykułów 
„Od środka” chciałbym przedsta- 
wić prosty sposob zabezpieczenia 
programu przed wczytaniem przez 
MERGE. W programie w BASIC-u, 
ktory ma być zabezpieczony, np. 


10 LOAD  ""CODE. LOAD 
" "CODE. RANDOMIZE USR 25000 


wpisujemy przed pierwszym rozka- 
zem cztery spacje. Następnie przy 
pomocy instrukcji POKE umlesz- 
czamy w komorkach 23755 do 
23762 wartości 0, 0, 0, 0, 17, 8, 16, 
8. Po wprowadzeniu tych wartości 
programu nie wolno już zmieniać, 
należy go od razu nagrac na tasmę. 

Kejni 


MAPA PAMIĘCI ATAR: XL/XE 
Procedury wajŚcia — wyjśoa 


w. Zientwa 


MAPA PAMIĘCI ATARI XL/XE 
Üyskowe systemy Operacyjna. 


W Ziantara 


MAPA PAMIĘCI ATARI XL/XE 
Procedury interpretera BASIC'a 


W Zentara 


S NMawroda Opogramowane ATARI ST w 


GFA - BASTIC u 


Edytory tekstowe ATARI 


W Ba! wpeowadzenie Go mikrokompu- 


rów — Sprzet : oxrogramowanie 


REGULAMIN 


1 Członkiem „Klubu Książki” — SOETO może zostać każdy kto zamó- 
wi Co najmniej 3 z przedstawionych do wyboru książek. 
Kartę uczestnika czytelnie wypełnioną i podpisaną (w przypadku dzie- 
€; — podpisaną przez rodziców lub opiekunów) — należy wysłać pod 
adresem 
Stołeczny Ośrodek Elektronicznej Techniki Obliczeniowej „SOE- 
TO" 
00-682 Warszawa, ul. Hoża 50. 
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SPRZĘŻENIE ZWROTNE 


Zastosowanej metody nie będę KO- 
mentował, natomiast pozwolę sobie 
tylko na uwagę. że dobór adresu 
23755 jest prawidłowy. o ile nie zmie- 
nialiśmy uprzednio wartości zmiennej 
systemowej PROG W przeciwnym 
przypadku, np. gdy poniżej pamięci 
programu przechowujemy program w 
języku maszynowym, należy podane 
wartości umieścić w pamięci począ- 
wszy od komórek zawierających nu- 
mer pierwszej lini programu. 


Ponieważ jestem w programowa- 
niu przedszkolakiem, więc mój pro- 
gram jest z natury rzeczy prymity- 
wny. Niemniej umożliwia on ryso- 
wanie schematów elektronicznych. 
Program wyciągnąłem z szuflady 
wskutek napotkania w rubryce 
„Tyłko dla przedszkolaków” mate- 
riałów  poswięconych językowi 
Logo. Zdaje sobie sprawę z włas- 
nej niedoskonałości, niemniej pro- 
gram sprawdzilem w niezbyt zresz- 
ta skomplikowanych zastosowa- 
niach. 

Program uruchamia się procedu- 
rą SPIS 

To SPIS 

PR R— rezystor K = kondensator 

PR T — tranzystor D — dioda 

PR B — bezpieczn k M — masa 

PR D — n — drul długośc :n 

PR N — nagraj schemat na tasmie 

END 


TOR 

FD 3LT 90 

REPEAT 2 FD 2 RT 90 FD 10 RT 90 
FD2 

RT 90 PU 10 PD FD 3 

END 


TOK 
FD 3 LT 90 FD 3 EK 6 RT 90 
PU FD2 PD 


LT 90 FD 6 BK 3 RT 90 FD 3 
END 


TOB 

FD 3LT 90 

REPEAT 2 FD 2 RT 90 FD 10 RT 90 
FD? 

RTt 90 FD 13 

END 


TOM 

FD 3 RT 90 FD 5 LT 90 

REPEAT 2 FD 5 RT 90 FD 1 RT 90 
FD 5 

RT 90 BK 5 LT 90 BK 3 

END 


TO D :n 
FD n 
END 


TOT 

FD 2 LT 90 

REPEAT 36 FD 1 RT 10 

RT 90 FD 4 LT 90 

FD 3 BK FD 3 RT 90 FD 1 

LT 45 FD 8 BK 8 RT 90 FD 8 LT 45 
END 


TON 
SAVESCR FIRST RL 
END 


TOO 
LOADSCR FIRST RL 
END 
Marek Jaglarz 
ul. Okólna 28/119 
30-669 Kraków 


Kazdy, kto miał choc trochę do czy- 
nienia z językiem Logo dostrzeże od 
razu trywialnosć powyzszego progra- 
mu — z tego powodu Skróciłem go, 
gdyz zamieszczenie wszystkich za- 
mieszczonych w nim przez autora 
symboli przekracza możliwości 
.Sprzezenia zwrotnego” Dlaczego 
jednak list ów trafia na tamy tej rubryki 
a nie Tylko dla przedszkolaków”? 


-~ 


. Książki do „Klubu Książki — SOETO zostały wybrane z planów wy- 
dawniczych na rok 1988. Uczestnicy Klubu będą je otrzymywać w 
miarę ich ukazywania się, Czyli w ciągu całego 1988 roku (a jak podpo- 
wiada praktyka — równiez i w 1989 roku) 


. Książki będą wysylane członkom Klubu za tzw pobraniem poczto- 


wym. 


. Nalezno$é za zamówione ksiązki oraz koszt pobrania pocztowego pla- 
cl Sie listonoszowi przy odbiorze przesyłki z ksrązkami, nie trzeba więc 


wnosić żadnych przedpłat z góry. 


. Obowiązkiem odbiorcy książek jest Sprawdzenie, czy paczka jest nie- 
naruszona. W wypadku wątpliwości należy odmówić przyjęcia Po od- 
biór przesyłki należy wtedy zgłosić sie do UPT. w którym otwarcia jej 
dokona pracownik pocztowy i ewentualnie sporządzi protokół. 

Tylko wtedy reklamacja może zostać uwzględniona. 


Informacje dotyczące „Klubu Książki — SOETO” będą co pewien 
czas ukazywały sie lamach „Bajtna” 


Wyszczegółnione na odwrocie książki są lub będą również do naby- 


cia w niw placówkach: 


1 Cenymna Składnica Harcerska 
Warszawa ul. Mokotowska 24 


30 BAJTFK 8/88 


Otóz proszę zwrócić uwagę, ze tylko 
program jest banalny — pomysł nie. 
Otóż wielokrotnie spotykałem się z 
pytaniami od osób uczących Się języ- 
ka Logo, do jakich praktycznych za- 
stosowań moze on słuzyć. Oto jedna 
z możliwych odpowiedzi na takie pyta- 
nia. a jednocześnie ilustracja zasady, 
że najpierw trzeba mieć problem, a 
potem szukać sposobu jego lepszego 
rozwiązania przy pomocy komputera 
— anie odwrotnie. Jest to również ilu- 
stracja taktu, że uzywać trzeba za- 
wsze narzędzia w danej chwili najwy- 
godniejszego Nie ma sensu sięgać 
po OrCAD, jeżeli mamy tylko wykre- 
ślć schemat instalacy elektrycznej w 
mieszkaniu! 


Bardzo dziękuję, za opublikowa- 
nie listów p. A. Szyszki (1,88) i p. R. 
Lipskiego (5/88) w sprawie CHUC- 
KIE EGG. Pierwszy z nich zdopin- 
gował mnie, po stagnacji na 16 po- 
ziomie do osiągnięcia poziomu 24; 
drugi dał wiarę, że po poziomie 24 
są następne. 

istotnie, po kilku probach I zasto- 
sowaniu odpowiedniej taktyki (sru- 
bowanie wyniku punktowego na 
każdym poziomie) udało mi się 
stracić ostatnie, 49 życie na 33 po- 
ziomle (wersja Spectrum) z dorob- 
kiem 440180 punktów! Zajęło ml to 
około 50 minut. I jeszcze kilka spo- 
strzeżen: 

1) Za każde zebrane jajko przy- 
bywa 100 pkt, za kupkę zlarna — 50 
pkt. Warto zbierac co tylko się da, 
bo w wersji Spectrum nie ma takie- 
go ograniczenia, jak w Amstradzie I 
nie zdarza się przedwczesne za- 
kończenie gry po zebraniu ostat- 
niej kupki ziarna. 

2) Dobrym treningem jest granie 
przez jedną osobę za czterech gra- 
czy. 


Centralna Składnica Harcerska 
Szczecin. ul M. Buczka 24c 


Centralna Składnica Harcerska 


2) Dodatkowe życie uzyskujemy 
po uzbieraniu każdych kolejnych 
10000 pkt. Pierwsze można uzys- 
kać już po przejściu 3 poziomu bez 
utraty życia. Mój rekord na 1 pozio- 
mie — 2610 pkt, po 2 — 5980 pkt. 
po 3 — 10510 pkt, łącznie — z pre- 
miami. 

4) Premia od 1000 pkt na 1 po- 
ziomle wzrasta do 9000 pkt. na po- 
ziomle 9 i potem już się nie zmie- 
nia. 

5) Limit czasowy do 16 poziomu 
wynosi 900, od 17 do 32 — 800, a 
od 33 już tylko 700. 

6) W wersji na Spectrum od 25 
poziomu pojawiają się dodatkowe 
kury I lata kaczka. Od poziomu 33 
wszystko jest tak, jak od 25, ale 
przy skróconym do 700 limicie cza- 
sowym; w szybszym tempie poru- 
szają się kury i lata kaczka. zas 
tempo poruszania się farmera po- 
zostaje bez zmian. 

Przypuszczam, że tak jest do po- 
złomu 40, co dalej — nie wiem. 

Grażyna Blaszczynska 
ul. Tarczynska 8 m 14 
02-025 Warszawa 


Zabawne. ile spostrzezeń może 
przynieść jedna gra. i to w dodatku tak 
stara : prosta jak CHUCKIE EGG 
Sam. co prawda nie doszediem nigdy 
nawet do 10-poziomu. ale za to dla 
potencjalnych chętnych do zobacze- 
nia .co jest dalej” mam dobrą radę. 
Zamiast w:elokrotnie próbować doko- 
nać tego przy pomocy joysticka, Wy- 
starczy jednokrotnie obejrzeć | zanali- 
zować kod programu Liczy on nie- 
wiele ponad 20 KB wraz z danymi za- 
tem pracy niezbyt dużo, zaś elekt 
gwarantowany — dowiedzieć sie mo- 
żna dokładnie wszystkiego A teraz 
konczę, bo muszę przecież w końcu 
dojśc chociaż do tego 10-go pozio- 
mu. 


Marcin Waligórski 


Bydgoszcz, ul. C. Skłodowskiej 26 


. P.P. „Dom Książki” (księgarnia techniczna) 


Wrocław, ul. Świdnicka 8 


P.P „Dom Ksiązki” księgarnia 
Jelenia Góra. ul. 1-go Maja 16 


P P. „Dom Książki” księgarnia 
Wałbrzych, ul. Słowackiego 1 


. PP. „Dom Książki” księgarnia * 
Legnica, ul Rynek 16/22 


. P.P „Dom Ksiązki” księgarnia 
Bydgoszcz ul Stary Rynek 15 


. Sklep trmowy „Bajtek” 
Bytom, ul Koniewa 6 


Biuro Handlowo-Techniczne 
„TARNOPOL” S.A. 


Tarnobrzeg, Pl. Bartosza Glowack'ego 27 


A TYKO DLA PRZEDSZKOLAKÓW 


NUTKI 


10 REM 111321 13 2? EE 2 10 1 0 E200 9 19 1019 033 
20 REM tt1t3tttESET Nutki 834200993839 
30 REM 1tttttTtSETETIETTETTIEEEESTUEEN ( 0 


99 REM ttft1t dane początkowe 838199 
100 CLS 

110 LET r=0:LET s=0 

120 DIM n$(5,4) 

130 DIM t (32) 

140 FOR w=1 TO 4 

150 FÜR n=1 TO 5 

160 READ n$in,w) 

170 NEXT n 

180 NEXT w 

190 DATA a i 218 7" 8 u U Hair nise 
200 DATA = "> SAN een 
210 DATARZUE ZI Ge wo Z 
220 DATA EOT aiet 7,78 0,79 "OT 


299 REM 88888 rysowanie planszy 23231 

300 ELS 

310 FOR m=1 TO 4 

320 FOR k=1 TO r 

330 PRINT n$it(k) w); 

340 — NEXT k 

350 PRINT 

360 NEXT w 

370 PRINT 

380 PRINT "Co wybierasz?” 

390 PRINT " 1 - półnuta” 

399 REM 683888 ruch zawodnika 299329 

400 PRINT * 2 - ćwierćnuta" 

410 PRINT * 3 - ósemka” 

420 PRINT " 4 - szesnastka” 

430 PRINT " 5 - trzydziestodwó;ka" 

500 IF s>=1 THEN GOTO 700 

510 INPUT n 

520 LET r=r+1 

530 IF nC INT4in) OR n25 OR nć1 THEN GOTO 
300 

540 IF n=1 THEN LET s=s+1/2 

550 IF n=2 THEN LET s=s+1/4 

560 IF n=3 THEN LET s=s+1/8 

570 IF n=4 THEN LET s=s+1/16 

580 IF n=5 THEN LET s=s+1/32 

585 IF n=6 THEN CALL k8000 

590 LET tlr)=n 

600 6070 300 


699 REM ttitftIT koniec gry 9993833 
700 IF s>1 THEN PRINT "Przegrałeś, to wi 
ecej niż cała nuta! "END 

710 PRINT "Wygrałeś!" 


e awa rr" 
w mr Mea draż 1 +61 
n — r Ń " %y 

ko ana we druk * un 


L3 
o -— 
a 
LI 


Tn 
(2) tabla p” "án immu grh ru 
6 


n$ (3.0) — dee pa o, MMA M0 0 


Cześć Maluchy! 


Prawie każdy komputer 
może zamieniać się w instru- 
ment muzyczny. Jednym udaje 
się to lepiej, np. Commodore 
64, inne zaledwie popiskują jak 
Spectrum. Muzykę programuje 
się na każdym mikrokompute- 
rze inaczej, dlatego w naszej 
rubryce przeznaczonej dla uży- 
tkowników wszystkich mikro- 
komputerów znajdujecie wyłą- 
cznie programy bez dźwięku. 
Pomimo to zajmiemy się dzisiaj 
nauką muzyki. 


Kazdy z przedszkolaków poczułby się zapewne 
obrażony, gdybym zaczął mu tłumaczyć, ze dźwię- 
ki zapisujemy za pomocą nut. Przypomnę tylko — 
tak na wszelki wypadek — że w zależności od cza- 
su trwania dzwięku używamy nut o różnej wartości. 
Najdłuższy dźwięk. to cala nuła, która dzieli się na 


to kółko 
repeat 12 (1t 30 fd 5) 
end 


to kropka 
It 45 fd 12 rt 45 
repeat 36 (1t 170 fd 20] 
rt 135 fd 12 IŁ 135 
end 


to ogonek 

rt 135 fd & 
It 35 td 13 
rt 35 td & 
bk & It 35 
bk 13 rt 35 
bk 6 IŁ 135 
end 


to pótnuta 

kółko 

fd 60 

nowa. nuta 

make "Suma :5084 + | / 2 
test 
end 


to ćĆwierćnuta 

kropka 

fd 60 

nowa. nuta 

make 'suaa :susa $ 1 / 4 
test 
end 


to óseska 

krogka 

fd 60 

ogonek 

nowa. nuta 

make "Suma :Suma + | / B 
test 
end 


to szesnastka 
kropka 

fd 50 
ogonek 

td 10 


dwie połnuty lub cztery ćwierćnuty, osiem Óse- 
mek, szesnaście szesnastek albo tez trzydzieści 
dwie trzydziestodwójki. Z kolei półnuła, to dwie 
ćwierćnuty, cztery ósemki, osiem Szesnastek 
albo szesnaście trzydziestodwójek. 

Proste i logiczne. Nie powinniście w takim razie 
mieć najmniejszych trudności ze zrozumieniem za- 
sad naszej nowej gry. Dwóch zawodników stara się 
z nut o wartościach od trzydziestodwójki od półnuty 
utworzyć takt o łącznej długości całej nuty Wygry- 
wa ten. którego nuta zakończy takt. Nie można 
więc rozpoczynać gry od wybrania półnuty. bo wó- 
wCzas przeciwnik wybierze również półnutę i za- 
kończy grę 

Tym razem macie do dyspozycji dwa różne pro- 
gramy tej samej gry. Jeden napisany jest w LOGO, 
drugi w BASIC-u. Program w LOGO moze być 
uruchomiony na każdym mikrokomputerze bez ża- 
dnych modyfikacji. Natomiast z programem w BA- 
SIC-u będą mieli kłopoty uzytkownicy ATARI, gdyż 
ten komputer nie posiada tabiic tekstowych. Ama- 
torzy Commodore muszą jedynie zastąpić instrukc- 
je CLS odpowiednimi komendami kasowania ekra- 
nu. Zwotennicy Spectrum i Amstrada mogą przepi- 
sać program bez żadnych zmian. 

Na pierwszy rzut oka wydaje sig. że stratega tej 
gry jest banalna. Spróbujcie sami. czy tak jest na- 
prawdę. Przy okazji możecie porównać, który z 
programów jest bardziej przejrzysty. zwięzły i ele- 
gancki, który łatwiej modylikować i rozwijać Bardzo 
interesują mnie Wasze wnioskt:. 


Romek 


ogonek 
nowa. nuta 
make "Susa :Suma + | / 16 
test 
end 


to trzydziestodwó;ka 
kropka 
td 40 
ogonek 
fd 10 
ogonek 
fd 10 
ogonek 
nowa. nuta 
make *susa :susa € | / 32 
test 
end 


to nowa.nuta 


1f :suma = | (wygrana) 
1f ssuma > 1 [przegrana] 
end 


to start 
ts ct 


pu 
lt 90 fd 300 rt 90 

pó 

make "suaa Ô 

pr (Wybierz i wpisz wartość nuty.] 
end 


to wygrana 
pr [Wygrałeś!'] 
end 


to przegrana 
pr (Przegrałeś, to więcej; niż cała nuta'] 
end 
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Na anglojęzycznym Zacho- 
dzie mówi się o nim The Bullet 
Train, czyli pociąg-pocisk. U 
nas rozpowszechniło się okre- 
ślenie Hikari. Japończycy zas 
wszędzie tam, gdzie uwodzą 
cudami swej technologii umy- 
sły ttumów posługują sie sło- 
wem shikansen. 


Każda z tych nazw wywołuje jednak u millo- 
nów ludzi na całym świecie jednoznaczne sko- 
arzenie-blaty wąż wagonów o Starannie zapro- 
jektowanej aerodynamice, lokomotywa r- 
dziej przypominająca nos pasażerskiego 
odrzutowca niż pojazd szynowy, a wszystko to 
przemieszczające się w data JE tem- 

ie wśród typowego Japonsiago krajobrazu. 

hikansen nie jest już czymś nadzwyczajnym 
nawet dla nas, Polaków. Ekipa telewlzyjna, to- 
warzysząca Wojclechowi Jaruzelskiemu w 
podroży po Nipponie, pokazała każdemu Ko- 
walskiemu jak mija czas we wnętrzu poclagu- 
pocisku. Uświadomiła tym, ktorzy codziennie 
dojeżdżają do pracy z ezelowanym! granato- 
wo-żółtymi składami, że rozmowa telefoniczna 
z automatu zalnstalowanego w Hikari jest 
czymś paw AH 

Japończycy z się już do niego przyzwy- 
au a nawet a Nic w tym dziwnego. To 
już przecież 24 lata shikansen wozi ich na tra- 
sle Tokio-Osaka. Od momentu kledy wyekspe- 
diowano w Pom ograniczoną torami 
pierwszy pocisk Żelaznych szlaków, w 1964 
roku, cała japońska super-szybka sieć kolejo- 
wa przewiozła prawie 100 min ludzi. Mówi się i 
pisze na Wyspach pasy iż Hikari powoli 
się starzeje. Technologie transportowe z po- 

tku lat sześcdziesiątych nie mogą być dzi- 
slaj uznane za nowoczesne i wyatarczające (co 
na to PKP?). Coraz bardziej oblężone są shl- 
kanseny kursujące na newralglcznej dla gos- 
podarki handlu Nipponu trasie między stolicą 
a Osaką. Coraz częściej padają opinie, że Hika- 
ri jest za wolny w stosunku do fantastycznie 
[ryj szybkości życia japońskich miast 

rica XX wieku. A przede wszystkim energo- 
CIU co dia zreprywatyzowanych japons- 
klch kolei Zelsznych ma dodatkowy wymiar. 


W XXI WIEK! 


Skoro są ludzie interesu gotowi płacić więcej 
za szybszą podróż, a mające swoje lata pocią- 

i-pociski pękają w szwach, trzeba pomyślec o 
ch następcach. Taka zapewne konstatacja sta- 
ła się początkiem decyzji o praktycznych pró- 
bach systemów, jakie dotychczasowy symbol 
kolejnictwa — dwie stalowe szyny, mają okazję 
odesłać do muzeum technikl. 


Nipponowi często zarzuca się swolstą rekor- 
domamię. Ale przecież projekt pociągu, który 
na dlugle dziesięciolecia będzie znów najszyb- 
szym na świecie, powstał z konkretną mysia o 
zaspokojeniu rosnących potrzeb, a nie po to, 
aby wydzierać Innym uzyskane w eksperymen- 
talnych warunkach rekordy. Shikansen w 3 go- 
dzi konuje 300 mli dzielące Tokio od Osa- 
ki. mił to około 480 km. Srednia prędkość 
Hikari na tym dystansie łaa więc 100 mit na 
godzinę, a więc około 160km/h. Choć na pro- 
stej potrafi on dojsć do 150 mli na godzinę, ok. 
240km/h., to jednak przy użyciu konwencjonal- 
nych materiałów technologi! nawet niewiarygo- 
dnie zmodemizowanych, nie uda się z niego 
więcej wycisnąć. A przecież Japończykom śni 
się kolejowy wypad ze stolicy do Osaki, który 
nie zabrałby im więcej niż godzinę. 

Palmę pierwszeństwa wydarł shikansenowi 
francuski TGV. 370km/ha to już spore osiągnię- 
cie dla pojazdu wciąż niewolniczo przywiązana 
do zmienionych wprawdzie. ale wciąż obec- 
nych stalowych prowadnic. 

Jeszcze w latech sześćdziesiątych Japon- 
czycy postanowih zerwać ostatecznie z szyna- 
ml | w walce z przestrzenią oraz czasem posta- 
wić wagony przyszłości na... poduszce magne- 
tycznej. idee pioniera profesora Erica Laithwai- 
te z londyńskiego Imperial College na Dalekim 
Wschodzie zdecydowano przetransportować 
na lokalny grunt. Sercem wszystkiego miał się 
stać tak zwany sllnik JInearny — urządzenie ba- 
z na zjawisku znanym nawet uczniom 
szkoły podstawowej — odpychaniu się jednoi- 
miennych biegunów magnesu. 

Pozomie wszystko wydawało się dziecinnie 
proste — wzmocnić ową siłę, która sprawiała, 
ż dwa magnesowe krążki odpowiednio odwró- 


cone pokonywały grawitacją. A nostepnie nib 
n 


konla ociagowego zaprząc ją do niewidzia 
nych dyszii lokomotywy. Nikt oczywiscie nie 
wyobrażał sobie fabrykacji tak gigantycznych 


stałych magnesów. Nad ową instalacją należa- 
ło przecież panować w każdej chwili. akcji 
wkroczyły więc odpowiedniej konstrukcji elek- 
tromagnesy. ł wówczas Japończycy przekonali 
się, dlaczego świat nie rzucił się na nieskompii- 
kowaną w teorii zasadę silnika iinearnego. 

Eksperymentalne urządzenia działały wedle 
powszechnie znanych reguł. Prąd płynął przez 
stosy cewek, a mimo to wytworzone siły nie 
byty zdolne udźwignąć nawet połowy mas 

rojektowanych wagonow i apewa im jaklej- 

olwiek rozsądnej szybkości. Powszechne cią- 
żenie z łatwością zwyciężało elektromagnesy. 
Grawitacja wygrywała ze sztuczną lewitacją. 
Niepcwodzenia na dlugie lata zatrzymały entuz- 
jazm konstruktorow Nippon A d Nie zrezy- 
gnowali jednak I w ten sposób dociągnęli elek- 
tromagnetyczny pociąg do czasów zasadnicze- 

o przełomu w technologii produkcji materia- 
fów stosowanych do przesyłania prądu elektry- 
cznego. 

Dopiero elektromagnesy wykonane ze zwo- 
jów nadprzewodowych przynios Kozie: | 
nięcie w latach osiemdziesiątych. Niewielka, 
prawdę mówiąc nieefektowny wagon ustawio- 
ny ni to na metalowej taśmie, ni to na czymś w 
rodzaju rampy pokazany na Gaw Japans; 
kiego pawlionu podczas wystawy EXPO-86 w 
EM mieście Vancouver, nie wabił tiu- 
mów. Uważnego widza w osłupienie wprawić 
powinien jednak model całej tej maszynerii, 
ożywiający | działający zupełnie tak samo jak 
większy plerwowzór, na życzenie zwiedzające- 
go. Miniaturowa- kolejka mknaca bez styku z 
podłożem równie małej trasie — to była za- 
powiedź wielkiego sukcesu Japończyków. 

Później były już próby z pasażerami — wago- 
ny unosity się pod s oj i przemiesz- 
czały WE Rn | " 10 cm nad stalo- 
wym pasem. Techniczny korespondent brytyjs- 
kiego „Timesa” użył nawet określenia „niewl- 
dzlalne gaslennice". | wreszcle nadeszła pora 
walki o szybkość. Prawdopodobnie już wkrótce 
dowiemy się, że supremacja Francuzow zosta- 
ła przełamana. 

rzy okazji przekonano się, iż nadprzewodni- 
kowe elektromagnesy — nieporównanie silniej- 
sze od dotychczas znanych, Pen jeszcze jed- 
ną kolosainą zalete — pobierają do pracy zna- 
cznie mniej energii. Znaczenie tego wnlosku 
można będzie ocenić dopiero w przyszłości, bo 
gdy nastanie era nadprzewodników, metale su- 
perprzewodzące, jakie zastosowali Japończycy 
w ych linearnych silnikach umożliwią prze- 
sylanie elektryczności na odległość ze znacz- 
nie mniejszymi stratami niż do tej pory. Miedź 
musi więc ustąpic ze swego pola. 

Wróćmy wszakże do pociągu, jaki w Japonii 
zdążył ju vr do oblego zyka Linear 
Express. Fachowcy z Japan ftallway oszaco- 
wali ostatnio, iż dzięki nadprzewodnikom wy- 
datki energetyczne na jednego przewlezionego 
z piorunu aca szybkością docelową 300 mli na 
godzinę (ok. 45^ km/h) pasażera bedą niższe 
niż w przypadku nowoczesnych samolotów 
małego zasięgu, czy autobusów, lub samocho- 
dów (mniejsza masa lągu nie jest też bez 
znaczenia). Takie kalkulacje są dodatkowym 
argumentem skłaniającym prywatnych Inwe- 
storow do przyspieszenia prób i zatwierdzenia 
planu ekspansji elektromagnetycznych, calko- 
wicie wyciszonych linii na całe terytorium Nip- 

u. Stworzenie superszybkiej sieci połączeń 
Poele miało ogromne znaczenie dla kraju, któ- 
rego pierwszoplanowym środkiem komunikacji 
jest nadal, na przekór wszystkim, właśnie po- 
ciag, Wygląda na to, Iż tak niegdyś romantycz- 
ny Kraj Wschodzącego Słońca wjedzie Linear 
Expressem w XXI wiek z prędkością zapleraja- 
Gap żę prostu dech w piersiach. Wszystko bo- 
wiem wskazuje na to, lerwsza linia magne- 
tycznego łamacza rekordów ruszy już za dwa 
lata, a budowa systemu ogólnokrajowego ma 
być ukończona do 1997 roku. 


Wojciech Łuczak 


